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CZEŚĆ! 

Znów tąpnęło, stuknęło i mamy nowe. O czym mówię? Oczywiście o nowej sytuacji 
prawnej na rynku oprogramowania... Ależ nie! O tym było poprzednim razem. Teraz 
to nowe, to oczywiście zmiana oblicza „Computer Studio”. Wreszcie doczekaliśmy się 
ładnych, kolorowych stron i większej ilości ilustracji. Mnie się podoba, a co Wy o tym 
sądzicie? 

Jednak pomimo tych zauważalnych zmian natury kosmetycznej, pod względem tre- 
ści generalne założenia pisma nie ulegną zmianie. Myślę, że tym stwierdzeniem uspo- 
koję wielu wiernych Czytelników naszego pisma, którzy wybrali „Computer Studio” ze 
względu na dokładne i wyczerpujące opisy gier. Zdaję sobie sprawę, że obecnie je- 
steśmy jedynym pismem o grach komputerowych w którym tak szczegółowo, wręcz 
przesadnie drobiazgowo, opisywane są recepty na uzyskanie sukcesu w grach. „Com- 
puter Studio” uzupełniane „Wydaniami Specjalnymi” pozostanie wierne tej koncepcji. 
Dodatkowo w każdym numerze „CS” znajdzie się co najmniej jedna, ale za to wyczer- 
pująca recenzja gry licencjonowanej, którą bez problemu można nabyć w Polsce. 

O tym co ciekawego dzieje się na świecie — jakie nowe gry przygotowują światowi 
potentaci, co nowego pojawia się na polskim rynku komputerowym, ciekawostki o 
konsolach do gier wideo — a więc recenzje, nowości, zapowiedzi, tipsy, porady, ma- 
py, itp. znajdziecie w zyskującym coraz większą popularność czasopiśmie „Gry Kom- 
puterowe”. Wracając jednak do „Computer Studio”, pragnę gorąco przeprosić 
wszystkich Czytelników za znaczne opóźnienia w cyklu wydawniczym. Mam nadzieję, 
że zmiana szaty graficznej pisma, chociaż w części zrekompensuje Wam tę niedogod- 
ność w zakupie nowych numerów pisma. 

Jak zwykle gorąco zachęcam do lektury wszystkich naszych czasopism i myślę, że 
nie zapomnicie o nas w te piękne choć upalne wakacje, ani wtedy gdy przyjdzie czas 
aby powrócić wreszcie do domu z wakacyjnej włóczęgi. 

Marek Suchocki 
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„Lost Eden” — nawiązuje 
(jak to ostatnio jest w modzie). 
do tematu - dinozaurów. 
Spójrzcie tylko na tą grafikę! 
Pełen realizm — to jest to! 
Jeśli zaś chodzi o charakter 
samej gry, to ma to być połą- 
czenie przygodówki z grą strategiczną. 
Dinozaury nie są tu jednak bezmyślny- 
mi bestiami. Jest to przykład tzw. historii 
alternatywnej, w której dinozaury stwo- 
rzyły na Ziemi cywilizację i prowadzą 
między sobą wojnę. Gracz natomiast 
wciela się w postać człowieka — Adama 
(to zamierzone odwołanie do historii 
biblijnej), który próbuje wykorzystać 
wojnę między dwoma plemionami dino- 
zaurów, aby stworzyć na Ziemi miejsce 
















fic”, to będzie dobrze. 


opracowanie: Jakub Sandecki 


Tytuł może wprowadzić nieco zamieszania — ta gierka nie 
ma nic wspólnego z tematem poruszonym w „Aces of the Pa- 
cific”, na oprócz tego oczywiście, że trwa Il Wojna Światowa. 
Tutaj firma Sierra—On Line pozwala nam pokierować ło- 
dzią podwodną. Możemy walczyć po stronie Niemiaszków, 
Amerykańców lub Anglików. Do wyboru stoją pojedyncze mi- 
sje, jak i całe kampanie. Graiika jest, co tu dużo gadać — nie- 
zła — spójrzcie sami, Cieniowanie Gourauda to jest to! Opra- 
wa dźwiękowa także niczego sobie, warto więc uzbroić się w 
cierpliwość i czekać, bowiem program ten jeszcze nie ukazał 
się na naszym wypaczonym polskim rynku. Ale jeśli tylko 
gierka powtórzy choćby połowę sukcesu „Aces of the Paci- 





dla nowego władcy — Człowieka. Sam 
pomysł jest więc oryginalny i wielce fra- 
pujący, a gdy dołożymy do tego super 
grafikę i mocno rozbudowane elementy 
strategii, to możemy oczekiwać absolut- 
nie rewelacyjnej gry mogącej zaspokoić 
różnorakie gusta odbiorców. 

Grę rozpoczynasz w momencie, gdy 
rasa ludzka jest już w zasadzie 
zepchnięta na margines i jedynym 
miejscem na Ziemi, gdzie mogą schro- 
_ nić się przed drapież- 
nymi dinozaurami jest 
Cytadela. Nie wiadomo 
dlaczego tylko ta bu- 
dowla opiera się | 
wściekłym atakom 
krwiożerczych bestii. 
To jest właśnie tajemnica, kt6ra 
musisz zgłębić, aby odnieść suk- 
ces w grze. Nie jest to zadanie łat- 
we, gdyż sekret budowli znali jedy- 





nie dwaj wielcy mędrcy, ale niestety, 
obaj j już nie żyją. Jeśli uda Ci się wyjaś- 
nić tę zagadkę, to będziesz jeszcze mu- 
siał wybudować takie Cytadele na 
wszystkich czterech kontynentach i w 
ten sposób : ocalisz Eden od zagłady. 
Miłośnicy gry „Dune” na pewno znaj- 
dą w tym nowym produkcie Cryo wiele 
- podobnych rozwiązań i mechanizmów 
_ prowadzenia rozgrywki. 
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Gra „Lost Eden” 
ukaże się zapewne 
dpióro pod koniec roku i jedynie w wersji 
na CD, choć niewykluczone, że później i 
Patale nieco okrojona wersja dyskowa. 
opracowanie: MS 
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we 
my przec 
przednich we 


jest finansowane 

kanych ze sprzedaży por 

ware. Tymczasem  odmia 

wjeżdża do sklepów i sprzedaje 

Po 2-3 latach zastępujemy ją czymś 

tak na okrągło. Nie mogę powiedziec, że biz! 
kręci się sam, ale... 

W dodatku przez cały czas sprzedajemy spo- 
re ilości starszych programów shareware, np. 
serię „Commander Keen” z 1990 r. Oto dowód, 

e shareware nigdy nie umiera. Wszyscy myślą, 
ajwiększą forsę robi się na pełnych progra- 
omercyjnych. Maksymalna bzdura!” 
f jest już 14 grą zespołu spod znaku 
ie całe szaleństwo z nim związa- 
e od legendarnego już „Wol- 
1 1991 r. pojawił się progra- 
% był to sygnał dla chłopa- 
asać rękawy i wziąć się 
ć gierkę opartą na po- 
00 lepszą. 
ero (główny ko- 
„Doomem”) 
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krwią i przejmując 

rów ściągnęły na głov 

żów moralności. A co na to 
„Mówiąc szczerze, „Doom nie 

połowy dawki krwi i przemocy, jaką 

szkód moglibyśmy upakować w tej grze, 

znaczy to wcale, że 

jesteśmy _ jakimiś 

ciemnymi charakte 

rami czy brutalny 

mi zabójcami, o 

nie! Chcę tylko po- 

wiedzieć, że bez 

tego „Doom” byłby 


dźwiękowa. Realiz 

Nie można też dopu 
gracz np. po utracie ostatnie 
i sfrustrowany odkłada grę na pó 
wiedzieć, że był to tylko i wyłącznie je 
Należy udowodnić, że sam nawarzył sobie 
piwka. Wtedy pogodzi się z sytuacją i pow: 
do dalszej gry. Jeżeli natomiast poczuje, że pro- 
gram jest w najmniejszym nawet stopniu „nieu- 
czciwy, szybko zniechęci się i... koniec! Taka 
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sów nie upatruje przy- bardziej wyrafinowanego. Z zapowiadanych 
szłości gier jedynie w ciekawostek należy wymienić wprowadzenie 
rozwoju CD-ROMów. dwóch dodatkowych wymiarów. W praktyce 
Przynajmniej sami nie będzie to oznaczać, że gracz będzie mógł nie 
są zainteresowani roz- tylko poruszać się do przodu, tyłu, itd., ale 
wojem rynku CD. też spoglądać do góry czy w dół. To może 
Bardziej skłaniają się być ciekawe. 
w stronę różnego ro- Niewykluczone, że gra zostanie wzboga- 
dzaju konsol do gier cona o elementy wymagające logicznego 
video. Odnośnie zaś myślenia. Nie oznacza to wcale, że autorzy 
techniki Virtual Reali- 
ty, która powoli wkra- 
da się również pod 
strzechy, a to również 
za sprawą hełmu VR1, 
do reklamy którego 
użyto screenów właś- 
nie z „Dooma, sze- 
fostwo ID nie zamie- 
rza na razie w to się UUUJNE 
angażować. Ich zda- A 
niem upowszechnienie 
się tych zabawek to pozbawią nas tego wszystkiego, do czego 
pieśń dalszej przyszło- przywykliśmy w „Doomie”! Pod tym wzglę- 
ści i nie powinno to dem nowa gra będzie trylion razy lepsza — 
nastąpić wcześniej niż trylion razy więcej krwi, flaków, broni i prze- 
za 10 lat. mocy. Nie pytajcie, dlaczego. Tylko takie pro- 
od a | gier (ECTS Game Innovation Award). „ch nowy program jak gramy są w stanie pobudzić podstawowe in- 
ecnie trwają już już wspomniałem stynkty, jakie drzemią w każdym z nas. No- 
prace przygoto- będzie nawiązywał do wa gra ma więc być dla „Dooma” tym, czym 
wawcze nad nową wersją „Dooma, choć tak „Dooma, ale nie będzie to jednak jego druga ten był dla „Wolfensteina”. No comments... 
naprawdę, to nie będzie „Doom, a przynaj- część, a coś zupełnie nowego i o wiele opracowanie: Jakub Sandecki 
mniej nie będzie się tak nazywał. Właściwie 
tytuł jest jeszcze nie ustalony, ale już w wielu 
zachodnich pismach przyjmuje się tytuł ro- Nie ma najmniejszej wątpliwości, że „Doom” 
boczy, jako ostateczny, a brzmi on „Doom: jest jedną z najwspanialszych gier jakie kiedy- 
| on Earth”. Na razie wiadomo o tej grze kolwiek miały okazję powstać na PC. 
ma być d „Dooma Oczywiście pierwszy był „Wolfenstein”, ale to 
właśnie dzięki niemu „Doom” jest taki, jaki jest 
lusimy jednak liczyć się z faktem, iż jak grzyby 
po deszczu zaczną pojawiać się nowe, Doom=0- podobne gierki. Mamy już pierwszego kandyda- 
ta — „In Extremis”. 
: Natychmiast pierwszy dysk ląduje w stacyjce i rozpoczyna się trwający dobrą 
Be stalacji programu na twardym dysku — w tym czasie można spokojnie odbęb 
przekąsić co nieco i odwiedzić wychodek (a kto będzie wachlował dyskami, hę?). Z sz 
jgnięt HD-ków, jakie zajmuje wersja instalacyjna, robi się aż 15 megosów jakiegoś śmiecia. Na co 
i tego? W zamian za to gierka chodzi na 2 MB ramu, trzeba tylko wywalić z autoexeca manager pa- 
mięci EMS, bo program nie toleruje żadnych sublokatorów i pracuje w niczym nie zmąconym try- : 
bie 32-bitowym (bez obaw, chodzi nawet na SX'sie). Pora teraz odpalić to cudo 


Pierwsze Wr< 


osoba nie kupi już wię- 
cej gierki autorstwa ID, 
hehehhe...” 

No proszę, jakie to 
proste, Mam nadzieję, 
że po przeczytaniu 
tych słów wszyscy pa- 
rający się pisaniem gier 
będą tworzyli same 
wspaniałości na miarę 
„Dooma, „Wolfa” i in- 
nych przebojów, nieko- 
niecznie spod znaku 
ID. Na koniec naszego 
spotkania z tą ciekawą 






e Już dziś wiadomo, że nowy pro- 
gram ID Software — „Doom: Hell on 
Earth” nie będzie rozprowadzany w 
systemie shareware. Czyżby sze- 
fostwo firmy poczuło się na tyle do- 
brze, iż zaprzeczają stosowanej 
dotychczas i to z powodzeniem polity- 
ce wydawniczej i marketingowej. No 
coż, tylko krowa nie zmienia swoich 
poglądów! 

e W Stanach Zjednoczonych Senat 
wziął na warsztat ustawę mającą na 
celu ukrócenie stosowania w grach 
komputerowych scen gwałtu i przemo- 
grupą programistów cy. Powody do obaw mogą mieć ie 
wypadałoby coś mruk- cy „Mortal AGUSC wspominanego 
nąć a ich planach na „Dooma” i Lea gier tego typu. 
najbliższą przyszłość. e Na ostatnich targach ECTS (Euro- 

No tak, był „Wol- [eT] Computer Trade Show) 1994, 
stent Spear Gi De- które odbyły się w Londynie, gra „Do- 
stiny” 0977. om” firmy ID Software została uhono- 
wszystko na jedno Ko rowana dwoma prestiżowymi tytułami: 
Gol Czy: ta źle? Nie Gry Roku (Overall Game of the Year) i 
sk dżel No wi Sdlarze. Komputerowej Gry Roku (Computer 

ż Aetesńa A miała. RENU 
" » A AB __ Software uzyskała nagrodę targów za 
Aaa EL największą innowację w dziedzinie 
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ie nie jest aż takie złe, a 
muzyka i efekty nie dorastają „Doomowi” do pięt. Z drugiej jednak strony nie mamy do czynienia z 


Lamniatnum dnan My Z 4 za ZIE EZ. ma” nia haodzia wrala 79 
kompletnym dnem. Mimo to, ktoś kto przekopał się przez całego „Dooma” nie będzie wcale zado- 
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Ć e od razu widać, że to nie jest TO. Po pierwsze, grafika, 































O wolony i machnie tylko ręką. Reszta zapaleńców może spróbować zagrać, ale... po co 
zę af Akcja gry toczy się na pokładzie statku kosmicznego, a cała fabuła nawiązuje go 
„Obcego” z Sigourney Weaver. Naszym zadaniem jest wykoszenie wszystkiego co si WAU | 
spotykamy się z pierwszym proble! ] „Doom” był nafaszerowany tysią Ado | 
1 rów, pułapek, wina, itp. bajerków, „Ii e: dziewięć) rodzajów stworów na | 
- całą grę! Ponieważ zawiera ona dziewięć etapów, au do wniosku, że każdego poziomu 
cje; (OWI potworów. Przypomina to dobr rki na ZX Spectrum. Ponadto, na i 
bardzo nużący charakter gry wpływa jej wybitnie labiryntowa stru koc (S 






ly o poc | i "o szaóe |. wielki labirynt, od którego dostaje s 
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„MASTER OF ORION” - kolejna z gier mistrza 
strategii — MicroProse, a ściślej mówiąc Sida 
Meiera. Już samo nazwisko autora może 
świadczyć o jakości tej gry. Na upartego można 
przyjąć, że jest to kontynuacja znanej wszystkim 
„CIVILIZATION. Tu także przewodzisz jednej z 
ras i masz za zadanie doprowadzić swoja rasę do 
potęgi imperium. Różnica polega na tym, że zaczy- 
nasz w roku 2300 i cała sprawa rozgrywa się w 
odległej galaktyce. Grę należy rozgrywać na wielu 
płaszczyznach: militarnej, ekonomicznej, gospo- 
darczej, naukowej i politycznej. Najważniejszy jest 
rozwój technologiczny i _ gospodarczo— 
ekonomiczny, lecz wszystkie płaszczyzny są ze so- 
bą ściśle powiązane. Powinieneś także budować 
flotę kosmiczna i planetarne bazy rakietowe w ce- 
lu obrony własnych planet i zdobywaniu nowych. 

Rozpoczynasz grę od ustalenia wielkości galak- 
tyki, o panowanie nad która będziesz walczył (GA- 
LAXY SIZE) od najmniejszej —- SMALL (ok. 20 
planet) do olbrzymiej — HUGE (ok. 100 
planet). Następnie wybierasz stopień trud- 


ności (DIFFICULTY) — od SIMPLE (najprostszy; 
do .IMPOSSIBLE (najtrudniejszy) oraz liczbę 
przeciwników — innych ras walczących o panowa- 
nie nad galaktyką (OPPONENTS). Teraz przecho- 
dzisz do wyboru rasy, której będziesz przewodził. 
Każda z ras ma swoje specjalizacje: 

« HUMAN — handel i dyplomacja, 

* MRRSHAN — najlepsi strzelcy, 

* SILICOID = mogą zakładać kolonie na nie- 
gościnnych planetach, 

* SAKKRA — zwiększony przyrost populacji, 

* PSILON — najlepsi naukowcy, 
. « ALKARI — najlepsi piloci, 

* KLACKON = ponadprzeciętna pracowitość i 
DOCUGCH 

* BULRATHI — najlepsi w walce naziemnej, 

* MEKLAR — najszybszy rozwój fabryk, 

* DARLOK — świetni szpiedzy i sabotażyści. 

Następnie wybierasz kolor flagi Twojej rasy, 
swoje imię i nazwę Twojej pierwszej planety. I tutaj 
przechodzisz do właściwej gry. 


EGW 
Największa część ekranu zajmuje aktualnie wi- 
dziany przez Ciebie wycinek 
galaktyki. Tu możesz prze- 
mieszczać się po całej galakty- 
ce, dokonywać wyboru planety, 
na która aktualnie zamierzasz 
się udać, a także sterować flotą 


| OSi0(zACH * 
Sterowanie flotą odbywa się 
następująco: ra 
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— musisz wybrać statek lub gru- 
pę statków poprzez kliknięcie my- 
szą na mapie, na dowolnie wybra- 
nym znaczku oznaczającym statek. 
Po prawej stronie ekranu pokazuje 
SSOSNOOSECNICC CTH 

— następnie musisz wskazać pla- 
netę, na której orbitę zamierzasz 
przemieścić daną eskadrę (bądź po- 
jedynczy statek); 

- strzałkami, umieszczonymi 
przy ikonie każdego rodzaju statku, 
możesz wybrać liczbę statków, 
które zamierzasz wysłać; 

— przyciskiem ACCEPT zatwierdzasz kurs da- 
nej eskadry statków. a CANCEL — anulujesz. 


| U=IAŚ 
Po najechaniu kursorem na dana planetę i klik- 
nięciu myszą ukazuje Ci się po prawej stronie ek- 
ranu okno planety. Widać tutaj nazwę planety. jej 
środowisko naturalne, maksymalna liczbę 
mieszkańców oraz jej ikonę. Poniżej znajdują się: 
aktualna populacja 
Kawior Y Nic) 
planetarnych baz ra- 
R kietowych i wskaż- 
+ nik wydajności pro- 
dukcji. Suwaki w 
środkowej części ok- 
z na planety przedsta- 
wiają ustawienia 
ukierunkowania pro- 

dukcji planetarnej: 
* SHIP - budo- 

wa floty gwiezdnej; 
* DEF — budowa 

baz rakietowych oraz pól siłowych: 
* IND — rozwój przemysłu — fabryk: 

* ECO = kontrola zanieczyszczenia środo- 
wiska: 
































CLEAN - planeta czysta, WASTE - zanie- 
czyszczona:; ; 

* TECH — badania naukowe w celu wynajdy- 
wania nowych technologii. 

Suwaki te można dowolnie zmieniać i dzięki 
nim możesz ustalać rozkazy dla każdej planety. 
Niżej znajduje się ikona statku aktualnie budowa- 
nego oraz ich liczba (jeżeli jakikolwiek jest budo- 
wany). Przyciski na prawo od ikony oznaczają ko- 
ZJ 

* SHIPS — wybór statku, który chcesz budo- 
wać; - 

* RELOC — opcja umożliwiająca automatyczne 
wysyłanie wszystkich statków, które będą wypro- 
dukowane na tej planecie na odkrywanie niezna- 
nych planet: 

* TRANS — transport ludności z tej planety na 
inną (także w celu dokonania desantu na wrogą 
planetę). Po wciśnięciu tej opcji należy wskazać 
CUZCNCWAO CNA ZYAWS GI aNsport oraz ile 
milionów ludności. 
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osłony antyrakietowe, skanery wykydiEESZA (e 
gie statki; 


nia planet o wrogim środowis 
— PROPULSION - tech; 





ków, baz rakietowych oraz żołnierzy do walki na- 
ziemnej. 

Tu, podobnie jak w oknie planety, suwakami 
ustalasz, nad którymi dziedzinami mają pracować 
Twoi naukowcy. Z lewej strony ekranu umieszczo- 
ne są spisy technologii, które już odkryłeś (pod od- 
powiednimi hasłami: COMPUTERS... FORCE 
FIELDS... itp.). 

* PLANETS — pod tą opcją umieszczony jest 
wykaz Twoich planet oraz ich charakterystyka. 
Na dole ekranu znajduje się procentowy wykaz 
Twoich wydatków i Twoje przychody (w walucie 
— BC). Możesz tu też ustawić wielkość groma- 
dzenia rezerw pien: OSC as 





A 

— AUDIENCE -— audiencja u wybranej rasy. 
Możesz tutaj: 

"PROPOSE TREATY — zawierać pokój lub so- 
jusz, sprzymierzać się na wojnę z innymi rasami; 

"FORM TRADE AGREEMENT — tworzenie 
handlu między rasami; 

*THREATEN/BREAK TREATY AND TRADE 
— zrywanie pokoju lub handlu z daną rasą. Można 
tu także wypowiedzieć wojnę; 

*OFFER.-TRIBUTE — ofiarowanie daniny wro- 
giej rasie w formie pieniędzy bądź technologii; 

"EXCHANGE TECHNOLOGY — wymiana 
COO IEWCGZYZ CEC 

*GOOD BAY — zakończenie audiencji. 

Suwakiem obok ikony danej rasy możesz usta- 
lać liczbę szpiegów na jej terytorium. Mogą oni: 

— HIDE = oczekiwać na rozkazy, pozostać w 
ukryciu; 

-— SABOTAGE — dokonywać sabotażu wro- 
gich baz, fabryk lub wzniecać rewolucję na wybra- 
nej planecie wroga; 

— ESPIONAGE — szpiegowanie w celu zdoby- 
cia nowych technologii; 
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- OVERALL SECURITY = przydzielanie 
środków na wywiad i kontrwywiad. 

* MĄP — mapy całej galaktyki: 

— COLONIES — mapa wskazująca przynależ- 
ność planet do poszczególnych ras; 

— ENVIRONMENTS - mapa ukazująca śro- 
dowisko naturalne odkrytych już planet; 

— MINERALS — zasoby naturalne odkrytych 
planet. 

* FLEET — opcja umożliwiająca przeglądanie 
stanu floty, ilości statków i rozmieszczenie, SCRAP 
umożliwia wycofanie wskazanego typu statków. 
Jest to dosyć ważna opcja, ponieważ o po- 
siadać tylko sześć typów statków. Więc jeż 
dziesz chciał zaprojektować siódmy, jede 
STOK ZCZZENNOCIJAWCJAONIAWEA 
SPECS pokazuje w formie tabelki wyp, 
uzbrojenie wszystkich Twoich typów statke. | 

* DESIGN = tu projektujesz nowe typy Stat 
ków. Powinieneś projektować nowe typy w miarę 
rozwoju technologicznego, tak aby Twoja flota nie 
była przestarzała. Zaczynasz od wyboru wielkości 
statku — SHIP SIZE. Następnie możesz zmienić 
ikonę statku i jego nazwę, W projektowaniu statku 
najważniejszym czynnikiem jest SPACE — czyli 
wolna przestrzeń, ładowność statku. Im większa 
jest ładowność, tym więcej zamontujesz uzbroje- 
nia i wszelkiego rodzaju urządzeń. 

Uzbrojenie wybierasz po kliknięciu mysza na 

opcjach WEAPON 1.2,3.4. Następnie podświetlo- 
nymi, półokrac" "ami przy nazwie bro- 
iietEyalasz jej 
ilość ALGWNEA 
Goony (SHIELD, 
Is0M), pancerz 
(ARMOR), napęd 
JENGINE), szyb- | 
liość  (MONEU- | 

R - zależna od 





















napędu) oraz specjalne urządzenia (SPE- 
CIAL) wybierasz poprzez kliknięcie na ich na- 
zwie. (SPECIAL) umożliwia także zainstalo- 
wanie na statku baz kolonistów, dostosowa- 
nych do różnych środowisk. W prawym dol- 
nym rogu znajdują się takie przyciski jak: 
— CANCEL — wyjście; 
— CLEAR — skasowanie zaprojektowane- 
go statku; 
— BUILD - zatwierdzenie statku; 
— SHIP NAME — wprowadzenie własnej na- 
zwy dla danego typu statków. 
* GAME - tu możesz skorzystać z takich 
funkcji jak: SAVE, LOAD, QUIT, SOUND. 


III GNN 

SZWSZWECO NSS NE WCG (O, NEWS NSE 
WORK są bardzo ważnym źródłem informacji. 
Można tu zobaczyć zestawienie dokonań 
wszystkich ras, a także dowiedzieć się jakie szczę- 
ście bądź nieszczęście spadło na Twoją rasę (lub 
na inną). Serwisy te pokazują się samoczynnie po 
zakończeniu tury. 


IV RADA GALAKTYCZNA 

Można dzięki niej ukończyć bezkrwawo walkę o 
panowanie nad galaktyką. Po skolonizowaniu 
większości planet zbiera się owa rada i rozpoczyna 
głosowanie. Przyszły władca galaktyki musi ze- 
brać dwie trzecie głosów. Można tego dokonać je- 
dynie wtedy, gdy jesteś pokojowo nastawiony do 
większości ras. Powinieneś raczej też głosować na 
siebie (YOURSELF). Rada może zbierać się kilka- 
krotnie podczas całej gry (jeżeli nikt nie zdobędzie 
dwóch trzecich głosów). 


V WSKAZÓWKI DOTYCZĄCE GRY 

1. W „MASTER OF ORION” dobry początek to 
połowa sukcesu. Ten oczywiście jest najtrud- 
niejszy. Mało planet, mało statków, przestarzałe 



































technologie, a wrogie rasy cały czas mają jakieś 
pretensje. Na początku posiadasz dwa statki zwia- 
dowcze — SCOUT i jeden kolonijny - COLONY 
SHIP. Zwiadowcze wyślij na odkrywanie niezna- 
nych planet, a kolonijny na najbogatszą z poblis- 
kich planet i wybuduj na niej kolonię. Z początku 
zasięg Twoich statków wynosi 3 parseki od kolo- 
nii, tak więc, aby móc zasiedlać trochę dalsze pla- 
nety, główny nacisk połóż na prace naukowe nad 
napędem (PROPULSION) do momentu wynale- 
zienia zbiorników paliwa o zasięgu 6—7 parseków. 

2. Z każdą nową kolonią postępuj następująco: 
najpierw wybuduj trochę o ga Ai 


* zaczekaj aż populacja wzrośnie 


GORCE SYWEIWCZNE fabryk i dopiwo 
| OCYZZWICCZATCOWZOANOWIENIE NAJZNA 
c LENO (TECH) Taki plan zapewnia naj- 


simum, zmniejszenie NSZ wy 
oraz możliwość zasiedlania planet o wrogim śro- 
dowisku naturalnym. CONSTRUCTION umożli- 
wia rozwój fabryk i ograniczenie zanieczyszczenia. 
















Te dwie dziedziny umożliwią Ci wysoki rozwój 
Twoich planet, co jest kluczem do sukcesu. Mając 
dobrze rozwinięte planety bardzo szybko wyna- 
jdujesz nowe technologie oraz budujesz statki. 

4. Na początku jak najdłużej buduj statki kolo- 
nijne (COLONY SHIP) i zajmuj jak najwięcej pla 
net. Budowę statków wojennych zostaw na póź: 
niej, do czasu wojny z obcą rasą. Z tego powodu 
staraj się jak najdłużej utrzymywać stosunki poko 
i OWZZZNCZAAUNECCEHNA 

5. Jeżeli już budujesz flotę wojenną. to » 
o tym, że potrzebne Ci są trzy rodzaje ste 
lonijny, bombowiec i statek do walki w r 
Projektując nowy statek kolonijny musisz 
że powinien on zawierać urządzenia CL - 
BASE, które znajduja się w rubryce urządzeń spe- 
jalnych. Bombowcowi należy zaprojektować kom- 
"uter bojowy oraz maksymalną ilość bomb dobrej 


ależy bombowcowi dawać działek ani wyrzutni 


Te z kolei najlepiej uzbroić w działka klasy mini- 


mum ION CANNON. Dla prawie każdego działka 
istnieją dwie wersje: podstawowa oraz HEAVY, o 


zwiększonym zasięgu rażenia. 


6. Jeżeli nie musisz, nie buduj nigdy dużej liczby 


statków tego samego typu — rozwój technologii 









OZNI KOJE O AACCY 
JSION lub NUCLEAR są mało skuteczne). Nie 


„akiet, lepszym wyjściem jest eskorta złożona ze 
statków przystosowanych do walk w przestrzeni. 


zmusi Cię wkrótce do użycia komendy SCRAP 
PUZO SZEJK SJY) 

7. W międzyczasie rozwijaj też technologie bro- 
ni do walk naziemnych. Da Ci to obronę przed nie- 
przyjacielskimi desantami. 

8. Nie walcz ze wszystkimi rasami naraz. Najle- 
piej zawrzeć sojusz z dwoma rasami (najsilniejszy- 
mi) i razem z nimi wydać wojnę reszcie. 

9. Nie daj się wykiwać. Trzymaj kilka statków 
Koi U pogotowiu. i I SLE 





wościami: ORION i SC 1 
technologicznego; RICH i ULTRA RICH do R 
wy statków i baz planetarnych — tak uzyskasz 
największą wydajność. Planety zwykłe nadają się 
do wszelkich zastosowań, a POOR i ULTRA 
POOR do rozwoju technologii. 

11. Uważaj na wszelkiego rodzaju potwory 
kosmiczne: AMOEBA i CRYSTAL. Można je 
zniszczyć posiadając silną i zaawansowaną 
technologicznie flotę. Należy umieścić jak naj- 
Nięcej statków na orbicie planety, która znajduje 
się na prawdopodobnym kursie potwora. Walka 
rozgrywa się identycznie, jak bitwa pomiędzy 
statkami. 

12. Bardzo korzystne jest zajęcie planetu+" 
wej — ORIONA, lecz jest ona". 
bardzo silnie opancerzow 
(SZEWANAKO ONE go jest możliwe dopiero 
WZA Neresie Gry przy bardzo silnej, zróż: 
MeSYCUEWWICznej flocie, Korzyści są ogtomne — 
IILGNGZo zaawansowanych technologii, głó: 

okfzakiesu WEAPONS: przede wszystkim 
IDSAVI1 RAY — dziatko o największej mocy raże 

0- 1000 punktów uszkodzeń (DAMAGE)) 


















opracowanie: Sebastian Chodziński 
w oparciu o wersję na IBM PC 
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będziecie żałować. Przy 


słuchaniu odczytywanego 
głosem listu, ze wspania- 


wym, przechodzi Cię 
dreszcz emocji. Grafika w 
grze jest bardzo dobra (po- 
siadana przeze mnie 
wersja, nie wykorzystuje 
kości AGA) i niesamowicie 
dopracowana. Dosłownie 
4” wszędzie możemy zoba- 
czyć niesamowite anima- 
cje.i bajerki, które powodują opadnięcie szczęki 
do samego... sufitu (no, może trochę przesadzi- 
łem). Dźwięk jest po prostu znakomity, tylko tyle 
można o nim powiedzieć. Wszystko to tworzy nie- 
samowitą atmosferę przyszłości. Akcja gry dzieje 
się-w świecie, zdominowanym przez komputery. 
Większość operacji w grze (nawet rozmów z inną 
postacią) musimy dokonywać w systemie, przypo- 
minającym do złudzenia... sieć komputerową. 
Oczywiście wszystko jest bez porównania nowo- 
cześniejsze, nafaszerowane bajerami, ale któż 
nie rozpozna w tym systemie, takich komend jak: 
„dir, „download”, czy też „read. To wszystko 
oczywiście załatuje cyberpunkiem na odległość. 

Po obejrzeniu intra, jak w niemal każdej grze 
role- playing, musimy stworzyć drużynę. Ukazuje 
nam się ekran, który na początku może przytło- 
czyć ilością opcji, ale proszę zachować spokój. 
Wszystko jest proste jak budowa cepa. Oto wyjaś- 
nienia opcji: 





Główne okno po środku, służy do wyświetlania 
informacji, zaś okno w lewym górnym rogu, do 
prezentacji twarzy danej postaci. 

Uwaga, gdy nakierujesz kursor na daną ikonkę, 
na dole pojawi się informacja o tejże ikonce. Po- 
numerowałem ikonki rzędami, od lewej oczywi- 
ście. 

1. PRIMARY VALUES (pierwszorzędne cechy 
postaci): 

2. SECONDARY VALUES (drugorzędne cechy 
postaci) 

3. PERSONAL INFORMATION (dane osoby) 

4. RESISTANCE VALUES (wytrzymałość) 

5. CREATE NEW CHARACTER (stworzenie no- 
wej postaci) 

6. DISMISS (wymazanie stworzonej postaci) 

7. WOUNDS (rany, możesz sprawdzić jakie ra- 
ny odniosła dana postać) 

8. RESTING (odpoczynek drużyny) 

9. LOAD (załadowanie sytuacji) 

10. SAVE (zgranie sytuacji na dysk) 

11. FORMAT (formatowanie save - disku) 

12. ABORT DISK REQUEST (odwołanie ostat- 
niego polecenia, dotyczącego operacji dysko- 


wych) 
Lewy dolny róg — COMBAT ICON (opcja walki) 


Te opcje pozwolą Ci stworzyć drużynę. A teraz 
najważniejsze ikonki, używane podczas samej 
gry (na dole ekranu). 

1. PSI POWERS (Moce parapsychiczne, w tym 
przypadku zakięcia (spells).) 

2. MOVEMENT (Gdy znajdujesz się już w da- 
nym miejscu, np. w mieście, ta ikona umożliwi Ci 
poruszanie się po nim) 

3. EQUIPMENT (wyposażenie) 

4. BATTLE (walka) 

5. MAP (mapa terenu, możesz się po niej poru- 
szać i wskazywać miejsca, do których chcesz 
dojść) 

6. NETWORK (Najważniejsza rzecz w grze, 
czyli wejście do sieci komputerowej. W sieci znaj- 


rE[ COMPUTER STUDIO 


łym podkładem dźwięko- 


duje się: bardzo przydatna komenda HELP. Pa- 
miętaj, iż sieć nie jest bezpłatna. Połączenie się z 
inną stacją, wymaga znajomości kodu (netcode)) 
ad.1 Przechodzimy do menu, gdzie możemy 
wybrać odpowiednie zaklęcia. Oto ikonki używa- 
ne w tym menu: 
1. CREATE NEW SPELL — dobór zaklęć 
2. SELECT A SPELL — uaktywnienie danego 
zaklęcia 
3. LIST ALL SPELL — lista Twoic 
4. ANALYSE AND SELECT SP 
lenie informacji o zaklęciu i uaktywi 
5. DELETE SPELL — wykasowa 
6. ABORT - cofnięcie Gmniegę 















ad.4 Opcję walki można uaktyw 


jątkowych sytuacjach, wymagaj 
interwencji. Walka jest trudna, nawet 


1. RANGE ATTACK - atak za Porec b broni 


palnej i ręcznej . 
2. SPELL ATTACK — atak zaklęciami 
3. MEDICAL KIT - korzystanie z apteczki 
4. PASS RUN - niewykorzystanie uj tzw. 
punktów ruchu 
5. ABORT — anulowanie ostatniego | Polecenia 
6. DEFEND RANGE — obrona przed bronią 
palną i ręczną 

7. MENTAL DEFENCE — obrona przed zaklę- 
ciami przeciwnika 

8. SWITCH TO PSI POWERS — menu z 
zaklęciami 

9. EQUIPMENT — wyposażenie 

10. NETWORK -— sieć 





Drużyna składa się z sześciu osób. Mogą to 
być osoby z siedmiu ras. Dla każdego członka 
drużyny możesz wybrać profesję, która jest ogra- 
niczona rodzajem rasy. Oto rasy występujące w 
grze: 

— HUMAN (człowiek) 

— BIONECRON (humanoid) 

- CYBERN (cyborg: pół człowiek, pół 
maszyna) 

— SYMBION (pół człowiek, pół bionecron) 

— INSECTOID KHYMERA (pół człowiek, 
pół owad) 

— REPTILOID KHYMERA (pół człowiek, 
pół gad) 

— FELIME KHYMEBA (pół człowiek, pół kot) 


I profesje: 

— MEDIATOR (pośrednik) 

— PSIONIC (osoba posiadająca siły parapsy- 
chiczne) 

— ANCHORITE (nie mam pojęcia) 

— KNIGHT (rycerz) 

— MERCENARY (sprytny, chytry, interesowny) 

— ASSASIN (morderca) 

Dla każdego członka drużyny, możemy ustalić 
charakter: pozytywny, negatywny lub neutralny. 
Pozytywny i negatywny jest stopniowany, od eks- 
tremalnego (extremely), do umiarkowanego (mo- 
derately). Charakter ma wpływ na rodzaj używa- 
nych zaklęć. Wybór charakteru jest zależny od 
profesji np. u mordercy nie może być pozytywny, 
może być co najwyżej neutralny. W niektórych 
przypadkach, od rodzaju charakteru, zależą do- 
datkowe cechy jak np. szybkość czy siła. Gdy wy- 
konasz wszystkie opisane opcje, to za pomocą 
strzałek będziesz mógł ustawić optymalne, 
pierwszorzędne cechy postaci. Bądź ostrożny w 
dobieraniu cech, gdyż ma to znaczący wpływ na 
daną postać. 

Gdy drużyna jest gotowa, można włączyć ma- 
pę i ruszyć do wskazanego miejsca. Na początku 










i66 jedynie do miasta. Nakieruj kur- 
naciśnij ikonę ze strzałką. 
mami miasta. Kliknij teraz 


ORS (ikona z kluczem) — 
anie drzwi 
TERRUPT LOOKING (ikona z 
okiem) - oglądanie 

3. USE SELECTED ITEM — używanie aktywne- 
go przedmiotu 
4. NETWORK — wejście do sieci 
5. BATTLE — walka 


6. EQUIPMENT - wyposażenie 


rawo od ikonek znajduje się ekran z akty- 
przedmiotem i kompas, za pomocą którego 


możemy się poruszać (jest to możliwe także za 


pomocą klawiszy kursora). Na lewo od ikonek 
znajdują się dwa wskaźniki: pierwszy z nich wy- 
krywa obiekty i sieć, a drugi materię organiczną. 
Jeżeli w zasięgu wykrywaczy znajdzie się coś 
godnego uwagi, to dadzą Ci znak sygnałem 
dźwiękowym i wizualnym. Strzałki umieszczone 
przy detektorach pokazują, w którym kierunku 
znajduje się dany przedmiot lub osoba. Detektory 
to nie wszystko, musisz czytać uważnie wszelkie 
ukazujące się komunikaty, ponieważ niektóre po- 
stacie są niedostępne na początku, ale kiedy bę- 
dziesz koło nich przechodził komputer wyświetli 
Ci informację. Dla posiadaczy telewizorów: w 
grze użyto bardzo drobnych fontów, jeśli chcesz 
polepszyć jakość obrazu wciśnij TAB, a prze- 
jdziesz w tryb NTSC. 

To już chyba wszystko, a teraz krótka lekcja ko- 
rzystania z sieci. W sieci dostępne są następują: 
ce komendy: 

HELP — spis wszystkich komend 

DIR — katalog 

READ - przeczytanie pliku 

SCAN — skanowanie żywego organizmu 

ANALYSE — analiza aktywnego przedmiotu 

TALK — rozmowa z postacią, tzn. usłyszysz co 
ma do powiedzenia 

ASK - pytanie (używać pojedynczych wyrazów 
np. netcode) 

LOGIN - podłączenie się do innego systemu, 
wymaga znajomości hasła. Podłączyć się można 
tylko w miejscach, gdzie znajduje się sieć, np. w 
domach. 

LOGOUT - wyjście z innego systemu 

DOWNLOAD - ściągnięcie pliku 

UPLOAD — wysłanie pliku 


Należy pamiętać, że korzystanie z sieci kosztu- 
je. Tylko niektóre z komend są bezpłatne np. 
Help. Do sieci może się podłączyć tylko jedna 
osoba naraz. Gdy skończą się jej fundusze, od- 
łącz ją i podłącz drugą. 


opracowanie: Marcin „Little Horror” Jaskólski 
w oparciu o wersję na Amigę 











Prawa autorskie, oprócz niezaprzeczalnych ko- 
rzyści jakie ze sobą niosą oraz oczywistej ko- 
nieczności ich wprowadzenia, niestety także. 
kosztują. | to sporo. Dlatego poczynając od tego 
numeru będziemy się starali przybliżyć Wam nie- 
które, ciekawsze naszym zdaniem propozycje gier 
dostępnych na polskim rynku. Chcemy zapoznać 
Was nie tylko z samymi.programami i ich parame- 
trami, ale także z dołączoną do każdego z nich in- 
strukcją obsługi. Mamy nadzieję, że pomoże Wam 
to w podejmowaniu bardziej trafnych i przemyśla- 
nych decyzji oraz pozwoli uniknąć kupowania 
przysłowiowego „kota w worku”. Jednocześnie nie 
ukrywamy, że sama ocena danego programu 
może być subiektywna i nie zawsze musi odpo- 
wiadać zdaniu indywidualnego gracza. Ale cóż... 
wiadomo, wszystko jest kwestią gustu. 


FIELDS OF GLORY 

W 1815 roku Napoleon uciekł z więzienia na El- 
bie, powrócił do Francji i triumfalnie wkroczył do 
Paryża. Rozproszone oddziały armii napo- 
leońskiej chwyciły za broń. Pobity władca Europy 
był znowu Cesarzem Francji. Alianci zadrżeli. 
Mistrz taktyki wojskowej powrócił! Zjednoczone 
wojska koalicji antynapoleońskiej pod  do- 
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wództwem księcia Wellingtona stacjonowały w 
Belgii. Aby pokonać Napoleona, Wellington mu- 
siał połączyć swoje siły z armią pruską dowodzo- 
__ ną przez Bluchera. Cesarz maszerował na północ, 
_ aby wbić klin między dwie wrogie armie. Linia 
_ frontu ukształtowała się w pobliżu miejscowości 
Materloo... 

'._ Tak zaczyna się program „Fields of Glory" — 
__ jeden z najnowszych produktów znanej i popular- 
nej niemal na całym świecie spółki MicroProse, 
do niedawna jeszcze niekwestionowanego lidera 
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wśród producentów gier strate- 

giczno=symulacyjnych. Do niedawna, bowiem w 
* ostatnich, kilkunastu 

szturm konkurentów do palmy. pierwszeństwa w 

tej kategorii programów, zachwiał dotąd niepod- 

ważalny prymat MicroProse. Three-Sixty Pacific 

ze swoją wspaniałą serią „V for Victory” czy SSI z 

„Great Naval Battles” udowodniły, że czasy, gdy 

droga do sukcesu, niemal każdego nowego pro- 

duktu spod znaku MicroProse, usłana była róża- 

mi, minęły bezpowrotnie. Teraz o miejsce w czo- 

łówce, O uznanie wśród graczy trzeba ostro 

walczyć. „Fields of Glory”, jest według zapowiedzi 
autorów właśnie tym programem, który znów po- 
zwoli odzyskać spółce utracone pozycje, przypo- 
mni wszystkim odbiorcom o sile firmy, zaś konku- 
rencję przyprawi o palpitację serca. 

Czy jednak na pewno? Każdy może przekonać 

się o tym sam, zwalniając na twardym dysku 13 

MB wolnego miejsca oraz 2 MB RAM i kupując za 

jedyne 850 tysięcy złotych oryginalną grę wraz z 
pełną, polską instrukcją obsługi, kolorową mapą 
bitew oraz niezbędnymi kodami! Sporo? Przyjrzyj- 
my się zatem bliżej, za co tyle płacimy. 

W „Fields of Glory” odżywają ostatnie z zacię- 
tych bitew Napoleona Bonaparte: pod Qua- 
tre-Bras, Ligny, Wavre, wreszcie naj- 
słynniejsza z nich —- pod Waterloo! 
jj Przeciwnikiem armii francuskiej są 
połączone siły wojsk koalicyjnych pod 
dowództwem Artura Wellesleya księ- 
4 cia Wellington oraz armia pruska do- 
4 wodzona przez Gebharda Leberechta 
4 von Bluchera. W zależności od wy- 
branego scenariusza, w starciu z 
Francuzami udział biorą obie wymie- 
nione armie, bądź też jedna z nich. 

Oprócz czterech historycznych 
kampanii program zawiera dodatko- 
wo dwie fikcyjne bitwy: pod Nivelles 
oraz Wagnee..Choć wszystkie scena- 
riusze oparte są..na autentycznych 
wydarzeniach, możemy. zmienić po- 
czątkowe ustawienie wojsk, jednak tylko w obrę- 
bie wyznaczonego przez autorów pola. Nie mamy 
natomiast żadnego wpływu na rodzaj oraz liczbę 
formacji biorących udział w danej potyczce. Może- 
my za to wybrać stronę konfliktu, którą będziemy 
dowodzić oraz stopień trudności rozgrywki — 0d 
najprostszego poziomu dla początkujących (Re- 
krut, aż do łączącego zdolności taktyczne 
wszystkich trzech dowódców armii (Gwardzista). 

Podporządkowane Twoim rozkazom wojska 
dzielą się na trzy zasadnicze grupy: piechotę, ka- 


miesiącach prawdziwy: 


walerię oraz artylerię. W. zależności od narodowo- 
ścioddziału oraz jego Statusu w armii. występuje 


jednak dalszy podział: na Szaserów, Dragonów, 


Kirasjerów, ciężką i lekką kawalerię, «piechotę li: 
niową i szturmową, milicję itp. Struktura dowodze- 
nia obejmuje armię, korpus, dywizję i brygadę, 
choć w grze występują także niższe szczeble: re- 
gimenty, bataliony oraz kompanie. Poziom dowo- 
dzenia możemy określać samemu, wybierając 
płynnie konkretne oddziały w zależności od 
potrzeb, należy jednak pamiętać, że nie objęte na- 
szym bezpośrednim kierownictwem jednostki%wy- 
konują zawsze rozkazy dowództwa. wyższego 
szczebla. 

Na szczególną uwagę zasługuję bardzo prze- 
jrzysty'i prosty w obsłudze system wydawania roz= 
kazów. Po wskazaniu kursorem odpowiedniego 
oddziału pojawia się specjalne Menu, z którego 
wystarczy następnie wybrać konkretną komendę. 
Biorące udział w bitwie jednostki mogą się prze- 
mieszczać w kierunku wskazanego punktu, sztur- 
mować pozycje przeciwnika, utrzymywać własne, 
bądź w razie potrzeby wycofywać się z pola walki. 
Szybkość i skuteczność wykonywanych rozkazów 
zależy nie tylko od parametrów przypisanych każ- 
demu z dowódców oraz od liczebności i charakte- 
ru oddziału, ale także od jego statusu (zwarty, w 
trakcie przegrupowywania lub: rozbity). Jednostki 
artylerii mogą dodatkowo ostrzeliwać wskazany 
cel, przesuwać się na niewielką odległość, bądź 
zaprząc działa do koni i przemieścić się dalej..Bit- 
wa rozgrywa się zawsze według pewnego $che- 
matu i oddziały nie objęte naszymi rozkazami 
podlegają. bezpośrednio komputerowi. Tak więc 
akcja toczyć się.może niezależnie od Ciebie, a 
wpływ jaki chcesz mieć na jej przebieg określasz 
sam, przejmując kontrolę nad odpowiednią liczbą 
jednostek. 

Rozgrywka oparta jest głównie na wyznaczeniu 
dla wszystkich podległych oddziałów odpowied- 
nich w danej sytuacji szyków, właściwym wsparciu 
ich działań oraz określonym współdziałaniu =z 
resztą wojska. Odpowiednia takto jadónyśeny 
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plań:kolejnych posunięć praktycznie decydują o 
końcowym wyniku. Każdy z szyków charakteryzu- 
je się bowiem innymi cechami. Linia daje szansę 
strzału największej liczbie żołnierzy, choć wyma- 
ga sprawnych i wyszkolonych w bojach żołnierzy. 
Kolumny tworzone są:głównie przez świeżo powo- 
łanych pod broń poborowych, gdyż łatwiej jest ni- 
mi kierować. Są one również:bardziej efektywne w 
walce wręcz, choć w razie ostrzału wywołują 
większe straty w oddziale. Tyraliera pozwala zre- 


dukować skutki ognia przeciwnika, choć łatwiej 


uformowanych w nią żołnierzy zwyciężyć w poje- 
dynku jeden na jeden. Natomiast czworobok. jest 
papa a aSY eu przeciwko atakującej 
kawalerii, cha "dla pozostałych zadań jest to for- 
macja mało efektywna. 

Duże słowa uznania należą się autorom „Fields 
of Glory” za wbudowaną w programie bazę da- 
nych. Jest to najprościej mówiąc bogato ilustrowa- 
ny, oparty na autentycznych faktach podręcznik 
historii, jednak równocześnie bardzo przydatny w 
grze. Dzięki niemu możemy zasięgnąć szczegóło- 
wych informacji o każdym uwzględnionym w pro- 
gramie oddziale (do brygady włącznie), jego histo- 
rii, aktualnym stanie osobowym, statusie, morale 
żołnierzy oraz ich zasługach. Równie dokładnie 
opisani są wszyscy występujący w programie do- 
wódcy, generałowie i marszałkowie. Każda jed- 
nostka ma bowiem swego dowódcę, który charak- 
teryzuje się pewnymi cechami osobowymi takimi 
jak profesjonalizm dowodzenia (wpływa na efekty- 


pz 


wność żołnierzy, ich celność, męstwo i stopień wy- 
szkolenia), zdolności przywódcze (oddziaływuje 
na morale podległych ludzi, zwiększając zdolność 
oddziału do ataku lub obrony) oraz osobowość (o- 


kreśla zdolność dowódcy do wykonywania otrzys, 


manych rozkazów). Praktycznie każdy dowódca 
jest inny i trzeba bardzo dokładnie poznać jego 
wady i zalety, aby móc właściwie je wykorzystać. 
Na podkreślenie zasługuje także doskonale 
opracowana instrukcja „zawierająca wszystkie 


_ potrzebne. grającemu informacje. Szczegółowo i 


przystępnie przedstawiony został zastosowany w 
programie system sterowania i wydawania rozka- 
zów, dokładnie opisano wszystkie parametry i 
opcje programu, sposób i symbolikę organizacji 


- oddziałów, szyki wojsk. Zamieszczono zwięzłe 


"opisy scenariuszy, charakterystyki uzbrojenia, po- 
dano wskazówki i podpowiedzi wraz z przykłada- 
mi, znalazło się nawet miejsce na podręczny sło- 
wniczek terminów używanych w grze oraz beletry- 
styczny dodatek w rodzaju „jak to było naprawdę”. 
A wszystko wzbogacone odpowiednią ilością 
screenów, rysunków, tabelek i zdjęć. Doprawdy, 
trudno tej instrukcji zarzucić coś konkretnego. 
Niestety, tego samego nie można powiedzieć 
o grze. Rzeczywiście, ma ona wiele interesują- 
cych rozwiązań, nowatorskich pomysłów, cieka- 
wą fabułę. Nie brak w niej jednak wad, które 
moim zdaniem uniemożliwiają „Fields of Glory” 
pretendowanie do roli hitu, jak to sobie wyma- 
rzyli jej twórcy. 
5 dępać sk." A 
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rego niejako wynikają wszystkie pozostałe kompli- 
kacje, jest moim zdaniem sposób prowadzenia 
rozgrywki, toczącej sięw czasie: rzeczywistym. 
Uniemożliwia to m.in. prowadzenie:gry przez dwie 
osoby. Z pewnością wyeliminowanie kolejnych tur 
ruchów bardziej zbliża akcję doł rzeczywistości, 
zmusza gracza do.podejmowania błyskawicznych 
decyzji, "natychmiastowych reakcji na” manewr 
przeciwnika. Jednak brak możliwości wydawania 
rozkazów nawet*w opcji Pauzy sprawia, że przy 
większej liczbie podległych jednostek (co w przy- 


_ padku „Fields of Glory” jest właściwie regułą) zu- 


pełnie tracimy panowanie nad rozwojem sytuacji i 
jesteśmy zmuszeni oddać większą część oddzia- 
łów pod rozkazy komputera, a tym samym inicjaty- 
wę w grze podporządkować schematycznej woli 
bezdusznej maszyny. Część oddziałów, z zupełnie 
niewiadomych przyczyn,ssama zresztą zaczyna 
wykonywać w pewnym momencie polecenia kom- 
putera, choć wcześniej przejęliśmy had nimi kon- 
trolę (dotyczy to zwłaszcza oddziałów artylerii). 
Pogłębia to tylko występujący w grze chaos. Zu- 
pełnie również nie rozumiem motywów pozbawie- 
nia gracza możliwości bezpośredniego otrzyma- 
nia informacji o sile i stanie osobowym danej jed- 
nostki, bez konieczności ciągłego wchodzenia do 
bazy danych (co po pewnym czasie staje się po 
prostu męczące). Także brak wpływu na. obsadza- 
nie konkretnych stanowisk dowódczych, doKony- 
wania jakichkolwiek zmian w tym zakresie, awan- 
sów oraz nie uwzględnianie przez program wpły- 


wu wydarzeń na zmianę parametrówposzczegó- 


nych postaci nie”tylko"utrudnia grę, ale sprawia, * 


że możliwości oddziaływania gracza naż. ry za- 
łożony scenariusz nie są wcale takie duże jak za- 


pewniają autorzy. Ę 
Grafikę programu, chociaż bardzo kolorową i 
pełną szczegółów (lasy, rzeki, drogi, wzgórza, bu- 


dynki itp.) trudno uznać za rewelacyjną i tego po- 
glądu nie są w stanie zmienić nawet rzeczywiście 
niezłe screeny ilustrujące bazę danych. Jedyny 
naprawdę interesujący widok pola walki (wyświet- 
lany przy maksymalnym powiększeniu terenu, gdy 
dokładnie widzimy pojedynczych żołnierzy, ich 
ruch, zmiany szyku, salwy z dział, ukształtowanie 
terenu itp.) ze względu na mały obszar podglądu i 
fatalne wręcz skrolowanie ekranu praktycznie 
uniemożliwia efektywne wydawanie rozkazów dla 
większej liczby oddziałów, a z uwagi na rzeczywi- 
sty czas akcji znacznie utrudnia skuteczną grę. 

Pomimo tych zastrzeżeń muszę przyznać, że 
całość sprawia zupełnie przyzwoite wrażenie i 
szczególnie dla fanatyków tego okresu histo- 
rycznego, przy tym zapalonych strategów i zwo- 
lenników gier w tym stylu, „Fields of Glory” jest 
pozycją jak najbardziej godną polecenia. Moim 
zdaniem program ten, choć daleki od propagan- 
dowej doskonałości, jest obecnie najciekawszą, 
obok „V for Victory”, propozycją z dziedziny strate- 
gii lądowych na polskim rynku oryginalnego opro- 
gramowania. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na IBM PC 


Redakcja dziękuje firmie DISCOMP za udostęp- 
nienie programu. 


Wymagania sprzętowe: 
IBM PC386, 2 MB RAM 

12 MB na twardym dysku 

VGA, MS-DOS 5.0 

Dystrybucja: IPS Computer Group 
Sprzedaż: „DISCOMP” 

Cena: 860 tys. zł 
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_. Niegdyś: Midkemią rządzili Valheru — 
Władcy Smoków. Była to potężna i okrutna 
sa, a Elfowie i Moredhelowie służyli jej: za 
ewolników. Z czasem powstali. Bogowie 
Midkemii, z którymi Valheru zaczęli wojo- 
wać. Był to zresztą czas Wojen Chaosu, gdy 
alczyli oni z tysiącami ras i światów. Wów- 
czas to powstał Kamień Zycia — straszliwa 
Oń znosząca granicę między czasem i 
zestrzenią, sięgająca swą mocą w naj- 
; dalszy wymiar wszechrzeczy... 
> Po wielu latach, przez magiczne wrota 
"zwane Pęknięciem, do. brzegów. Krondor 
przybiły statki Kelewanu. — świata zdań 
wanego przez Cesarstwo Tsuranug 
oto: rozpoczęła + się. wielka 


z _"Riftwarem, tak też zrodziła 


- wówczas: mały kuchcik 

giem został adeptem, > 

szonkowiec Jimmi ały 
* Krondoru, zaprzyj k thą 

i. został wiernyrą a. To 

właśnie” wted owi w 
gskrasnoludzki adawne- 
go : smoka niezwy- 
Ciężonego, Macros 


ęcie, aby 
strasznej .:* 
p A 3 


tnych Val 


do od- £7* 
h Dchoć Ar: +. 


AE M sk riej płd 

> odsyłamy do: oryginalnej, . 

ji. Szczególnie dla mniej do: - 
„adeptów tego typu gień,. 


ęściej "spotykanych V 


jod oraż zaledwie — ż 
nie.mówiąc oczywi- , 
ia tej. fantastycznie ' + 


+ graficznym: l: 


Minoga) — Jest to 4 
helskiej jazdy: Klinga mieć 


łych ostrzy bardzo niebezpiec 


dawaniu uderzeń. 
8. GALON. GRIEFMAKER (Galoński 2 
smucacz) — Ta wykonana przez Elfy broń 


jest przykładem osiągnięcia kompromisu po- 


między ciężarem miiecza, a jego poręczno- 


— "ścią..Bardzo celna; pomyślana została w taki 


2 <, sposób, aby można było nią zadawać zaró: 


KJ C0A UPUTEF 


ZEE, pchnięcia, jak i potężne cięcia. a 
4. LIGHTING STAFF (Pałka PiorunonOśna) 
magi 


ZĘ 3 to: starożytne narzędzi 
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8. INFINITY POOL (Kula Nieskończoności) 
- Jest to przedmiot używany przez 
wszystkich czarodziei w celu zwiększenia 
efektów swojej magii. 

9. ELVEN QUARREL (Strzała Elfów) — 
Wyprodukowana przez Elfy, jest niesamowi- 
cie celnym pociskiem przy strzelaniu z du- 
żych odległości. . Uważana jest za jeden z 
najlepszych naj. pasujących do każdej 
kuszy, jednak naj zoo: 
stosowaniu jej raz Pot 

10. SILVERTHORN WESA Jest 
rośliną łatwo rozpoznawalną dzięki swoim 
dużym, srebrnym cierniom oraz okrągłym 
czerwonym owocom. Jest to śmiertelna (acz- 
kolwiek łatwo wykrywałąajyt tqaciznę ję 
micie nadaje się do zatruw AA ostrzy 
kiej broni. W przypadku grotów strzał ich 
skuteczność jest podnoszona prawieęd 
krotnie. Poza tym jeśli ktoś zostanie w ten 
sposób zatruty, po każdym ruchu ubywa mu 

d 4do 4 punktów HealthiStamina. 

AS5LUVÓRTHORN ANTI-VENOM — Słu- 
ży do pokrycia zbroi. Pochłania efekty dzia- 
łania „SILVERTHORN:'u” (Gorath ma z ni 
skórę i dlatego jest odporny na truciznę*Ww 
strzałach i ostrzach. 

12. KILIAN'S ROOT OIL — Pokryte nim 
: AEK większe uszkodzenia niż 
zyste. Położony na zbroi 0 
tywizuje skutek swego działania n Odin 

13. CLERIGAL śą o” W 
działaniu dg poptzet 

14, SARIGSBANE; - 
wywarem ' zbroja uo 


rafy wana tym 
Bia na. działanie 


CLERICAL EEE I KILIAN'S- ROOT ią 


== OIL. 


CYEninĄ 


A- Jest materiałem łatwopal- 
nym podobnym do nafty. Pokryte nią ostrze 
żar. 

16, DRAGONSTONE — Posmarowana nim 


* zbgója nie jest podatna na działanie nafty. 
£7T1C 17.ALFAIR'S ICER — Wzmacnia działanie 
* mieczy, przy. okazji „zamrażając czasami 


przeciwnika na 1 turę. 
18, FLAME OIL ROOT - deza ktyw. jzuje 
działanie ICERA (na zbroi). 3 
19. .PICKLOCKS (Wytryc )) 
komplet precyzyjnie « ( 
lek i dłut. Dobn A 


częściej ze Sre wmn 
do otworzenia niemal ja 













zarówno na zew 
dowli. 
21. HERBAL PAC 


A nA ike 


RPÓS 


mapil Ja 


; ca! 


śmiertelne schorzenia, infekcje i trucizny. 
Podwaja również zwykły stopień uzdrowienia 
postaci. 

22. RESTORATIVES: (Odświeżacze) — 
Płyn przydatny przy odnawianiu punktów ży- 
cia rannych lub chorych postaci (Health/Sta- 
mina). Ilość przywróconej energii za jednym 
łykiem zależy od stanu zdrowia bohatera, 
który ją spożywa. 

23. RATIONS (Racje Żywnościowe) — 
Jedzenie, niezbędne każdej postaci do 


PE. DOE: najczęściej 
fug AR rejone jabłka lub placki 

iKowe, w ilości MISCZARCOJ na 
a. 


na pewien czas o 10 pkt. siłę tego, kto ją 
spożył (nie ma to jak sterydy). 
25. DETAIL MILK — Błogosławiona woda. 
.Na pewien czas,podwyższa wskaźnik obron= 
AE tego, kto ją spożył. 
26, TRUESIGHT TEA — Podwyższa 


wskaźnik celności z ke Bonk © 


tego, kto ją wypił. Dzia 


może wywołać na ciele przeciwnika mały 27. LEWTON'S- CONCENTRATE — napój 
Clópaśńć 


ny'dla magów. Podwyższa na: pe- 

wien czas wskaźnik celności rzucanych cza- 
rów (CASTING). 

28. REDWEED BREW — mimo złego 

smaku ma pozytywne działanie. Chwilowo 

podnosi współczynnik MELEE "osobnika, 


* który go wypił. 
'/_29. WHETSTONE (Osełka) — Używa się 


do o yej złamanych lub stępionych 
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4: FADAMÓR'S FORMULA - Fodkocih 


„(działa na 1 pole). 

















PODCZAS WALKI 
(M — tylko dla Maga): 


nę DANTE Tezy 


2. RORIC-SEAL (M) — Tania i e 
broń, a co najważniejsze w Kenting Rush 
można ją kupić za jedynie 1 Royala. Działa 
tak jak czar „MIND MELT”, powoduje średnie 


na czdtdynika | PBEGONĄ hakka dh nie 


działa magia, gdyż wtedy skutki. działania 
RORIC SEAL Twój mag poczuje na wana 
skórze. 

3. EALIEM'S HEART (M) — Służy do przyzy- 
wania rusałek, które będą walczyły dla Ciebie. 

4. | (Bał Hoo ON (M) = 
Przyż A ; Izą dla Ciebie. 

5. POTIO NOXUM — Po oblaniu nim wroga 
opada go strach i ucieka gdzie pieprz rośnie 


6. POWDER BAG ATU ACR pro” 


chu w twarz nieprzyjaciela, powoduje jego 
zamrożenie. —- 





CZARY 

1. FLAMECAST (Ogniste zaklęcie) Two- 
rzy ognistą kulę, rażącą przeciwnika. Jest to 
czar, który może być rzucony tylko podczas 
walki. Wywołuje rany u: każdego, kto 
znajdzie się w promieniu dwóch kroków 0d 
rzucając M (jeśli ten ocz od AFUNSĄ k 

2. PO Aobiańzk xPeh 
ten móże s rzucony tytko na postać, która 
ma przy sobie. coś metalowego: zbroję, 
miecz itp. Ma podobne działanie do czaru . 
FLAMECAST, lecz pocisk przybiera: kształt 
pioruna. 

3. HOCHO'S HEAVEN (Schronienie Ho- 
cho) — Czar ten powoduje powstanie ściany 
energii, która ochrania Twoją postać przed 


4 key są ił żąkę Jego działanie po 


ewnym IETOF 2. Sunga) — 


jający, który: może za rzuco- 








tylko w odniesieniu do postaci, którą można 
wzruszyć. Używany jest w celu unierucho- 
mienia wybranego przeciwnika. Opanowana 
przez melancholię postać pozostaje w 
miejscu dopóki urok nie przeminie lub nie 
zostanie rozwiany. 

6. RIVER SONG (Pieśń Rzeki) — Czar ten 
przywołuje na pomoc Rusałkę, która walczy 
po Twojej stronie, po czym wraca do swego 
żywiołu. 

7. THE UNFORTUNATE FLUX (Niefortun- 
ny Przypływ) — Kiedy rzucisz go na wroga, 
ofiara zacznie spływać bursztynową cieczą. 
Wkrótce pojawią się duchy żywiołów, które 
zaczną pożerać płyn, a tym samym zamie- 
nioną w niego postać. 

8. STARDUSK (Gwiezdny Zmrok) - Czar 
pozwalający na widzenie w nocy. Może być 
rzucony tylko na zewnątrz budowli. 

9. INVITATION (Zaproszenie) — To czar 
wciągający rażonego nim przeciwnika w za- 
sięg Twojego działania. Jest on przydatny 
zwłaszcza przeciwko łucznikom i czarowni- 
kom, ponieważ przyciąga ich na odległość, 
uniemożliwiającą im strzelenie z łuku lub 
rzucenie zaklęcia. 

10. FINAL REST (Ostateczny Odpoczynek) 
— Czar ten musi być rzucony na martwego 
Nocnego Jastrzębia (Nighthawk) lub Czarne- 
go Mordercę (Night Slayer). Jeśli nie zosta- 
nie użyty, a w pobliżu są Czarni Mordercy, to 
martwi Nocni Jastrzębie przemienią się w 
nieśmiertele istoty. 

UWAGA: Przedmioty, które w rubryce 
„MORE INFO” mają napis: „AFECTING 
PLAYER STATISCICS”, zmniejszają (np. „I- 
DOL OF LASSUR”) lub zwiększają (np. 
„RING OF GOLDEN WAY”) odpowiedni pa- 
rametr bohatera. 


Po określeniu wszystkich parametrów roz- 
grywki i wybraniu odpowiedniego scenariu- 
sza, pojawi się ekran gry. Górną jego część 
będzie zajmować okno przedstawiające te- 
ren, po którym się poruszasz. Tą drogą bę- 
dziesz też otrzymywał komunikaty o waż- 
nych wydarzeniach (np. o ataku przeciwnika) 
oraz oddziaływał na wszystkie przedmioty, 
budynki i istoty żywe. Klikając prawym przy- 
ciskiem myszy, uzyskasz krótką informację o 
wybranym przedmiocie lub też wyświetlisz 
statystykę danego bohatera klikając na jego 
twarzy. Lewym przyciskiem myszy przecho- 
dzisz natomiast do ekranu „Inventory” wy- 
 branej postaci. U dołu ekranu, oprócz twarzy 





Twoich ludzi, jest jeszcze kilka komend. Słu- 
żą one do: 

* Droga — po wybraniu tej komendy dru- 
żyna będzie automatycznie podążać wzdłuż 
drogi; 

e Czary — Owyn lub inni Magowie mogą 
tą drogą rzucać czary (każdy czar zużywa 
jednak trochę energii życiowej, więc używaj 
ich z rozwagą); 

* Ognisko — rozbicie obozu. Twoja druży- 
na może w ten sposób odpocząć i nabrać 
sił. Jednak, aby uzupełnić energię do maksi- 
mum, musi spać w gospodzie lub wypić od- 
powiednią ilość „Restorarives”; 

« Mapka — konturowa mapa terenu, a w 
niej następujące podopcje: droga, po- 
mniejszenie, obóz, mapa całej krainy, po- 
mniejszenie mapy i „Main”, czyli wyjście do 
zwykłego trybu oraz zakładka. 

Kiedy zaatakują Cię jacyś przeciwnicy, 
ikony te zmienią się na ikony walki. Oto one: 

e Strzała lub Czary — tej opcji nie można 
użyć, jeśli Twoja postać stoi na polu obok 
przeciwnika. Służy do strzelania z kuszy lub 
rzucania czarów bojowych; 

« Strzałka — oznacza ucieczkę, jeśli 
jednak Twoja postać jest zbyt daleko zagłę- 
biona w linie wroga, to nie może uciec; 

« Tarcza — próba obrony przed atakiem 
wroga, zaś w praktyce niewykorzystanie ru- 
chu bohatera; 

© Waga — dzięki niej możesz czasem roz- 
poznać parametry nieprzyjaciół; 

e Serce — odpoczynek. Po użyciu tej 
opcji, bohaterowi przybywa trochę energii 
(nie działa, gdy postać jest „NEAR- DEATH, 
„POISONED”, chora lub „STARVING”). 


Zanim przedstawimy opis ukończenia ca- 
łej gry, jeszcze kilka rad ogólnych: 

1. Czytaj uważnie wszystkie komunikaty, roz- 
mawiaj ze spotkanymi ludźmi na wszelkie moż- 
liwe tematy, a z pewnością się nie zgubisz. 

2. Na początku staraj się jak najwięcej 
walczyć, jednak przed każdą poważniejszą 
potyczką zgrywaj stan gry na dysk. Dopóki 
bowiem Twoi ludzie (Owyn, Gorath i 
Locklear) są słabi, nie dysponują kuszami, a 
Owyn nie posiada dobrych, bojowych za- 
klęć, dopóty łatwo ich pokonać; 

3. Kiedy już poradzisz sobie z bandą Mo- 
redhelii czy też kilkoma zbójcami, ko- 
niecznie przeszukuj ich ciała i zabierz 
wszystko co tylko mają. Czasami warto wró- 


cić się o pół kontynentu, aby sprzedać jakąś 
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zbroję, broń czy inne rzeczy po poległych 
(szczególnie w I rozdziale, gdy nie masz 
jeszcze innego źródła dochodów). 

4..Sklepy.wiejskie.są.czynne-od_Świtu.do 
zmroku, a karczmy od południa do północy. 
Tylko sklepy i karczmy w miastach z osob- 
nym screenem (na mapie zaznaczone kolo- 
rem białym) są czynne całą dobę. 

5. Pamiętaj, aby nigdy nie zabrakło Ci je- 
dzenia, bo od tego momentu droga do 
śmierci jest już bliska. Jeśli zabierasz jedze- 
nie pokonanym, to zawsze sprawdź (prawy 
przycisk myszy), czy aby nie jest zepsute 
(SPOILED) lub zatrute (POISONED). To 
pierwsze nie jest takie groźne, natomiast 
drugie jest śmiertelne w skutkach. 

6. Kiedy już będziesz miał jakieś pienią- 
dze, kupuj swoim ludziom lepszą broń, zbro- 
je, ewentualnie pobłogosław je w Świątyni. 
Optymalna konfiguracja to błogosławiony 
„bless £3" (+15%) „Great Sword” (tanio, za 
300 można go kupić w Wolframie), do tego 
smocza zbroja („Dragon Plate”, do nabycia w 
Northwarden) podobnie błogosławiona oraz 
kusza elfów. W późniejszych etapach gry bę- 
dziesz mógł zaopatrzyć się w lepszą broń i 
kusze, jak na przykład „Sword of 
Lims=Kragma” czy kusza „Bessy Mauler” w 
V rozdziale. 

7. Podczas walki z czarownikami i kuszni- 
kami staraj się ich trzymać zawsze na jedno 
pole od któregoś z Twoich ludzi. Nie będą 
wtedy mogli używać swoich funkcji specjal- 
nych (czarowania i strzelania z kuszy). 

8. llekroć odwiedzisz jakąś gospodę lub 
tawernę („INN” lub „TAVERN”), w której znaj: 
duje się lutnia, spróbuj na niej zagrać. W 
najlepszym przypadku dostaniesz kilkadzie- 
siąt suverenów, w najgorszym zostaniesz 
obity (niezbyt zresztą boleśnie) i wyrzucony. 


ROZDZIAŁ I 

„INTO A DARK NIGHT — 

ESCORT GORATH TO KRONDOR” 

Locklear z Owynem muszą odstawić Go- 
ratha do Krondoru i jak wynika z ich rozmo- 
wy toczonej na początku gry (po kilku 
pierwszych ruchach), Gorath występuje tu 
wyraźnie w charakterze więźnia, zaś 
Locklear przywódcy. Pierwsze, co powinie- 
neś zrobić, to zabrać jedzenie i wytrychy z 
ciała martwego Moredhela. Zanim wyjdziesz 
na główną drogę, przejdź się po kotlince, w 
której się znajdujesz i zbierz z dwóch skrzyń 








chem) leżące w nich przedmioty. Teraz wyjdź 
na główną drogę i udaj się trochę na „S” 
(czyli południe). 


skrzynię 
bierz z nie 


Czaro- 
;zukaj ciała leżące na 
czym udaj się na „S” 


m razem prosto na „S”). Powinieneś zoba: - 


czyć skrzynię (podejdź do ciała w fioletowym 


twisz czarem „IN-'- 


się znajdować coś cennego (skrzynie, domy, 
namioty, worki itp.). Zaklęcie nie wykrywa 
tylko grobów i ciał. Działanie czaru jest po- 
dobne do działania lunety („,SPYGLASS”) z 
Ill rozdziału. 

Teraz udaj się do miasteczka Loriel. Jest 
tu sklep, w którym skupują standardowe 
zbroje królestwa i „Broadswordy” (niestety, 
nie można tu nabyć, ani sprzedać, zbroi el- 
fów „Elven Armor”, ani „Moredhel Lamprey” 
— z tym sprzętem musisz wrócić do Yabon). 

Jeśli dbałeś o to, aby od wszystkich poko- 
nanych zbierać pozostawione przez nich 
przedmioty, a następnie je sprzedawać, to 
powinno Ci już starczyć pieniędzy na obu- 
ręczny miecz („Iwo-Handed Broadsword"”). 
Nie musisz koniecznie go kupować, ale z pe- 
wnością ułatwi Ci on życie. 

Na północ od Loriel jest świątynia (nie do- 
chodzi do niej żadna droga — najlepiej wy- 
patrz ją na mapce konturowej). Kiedy już za- 
łatwisz swoje sprawy w Loriel, udaj się drogą 
na południe do Hawk's Hollow. Pamiętaj, 
aby nie zbliżać się do domu Orna (stoi 
samotnie z dala od drogi), gdyż Twoi ludzie 
mogą zarazić się bardzo niebezpieczną cho- 
robą. Kiedy dotrzesz już bezpiecznie do 
Hawk's Hollow, możesz wstąpić do jednego 
z domków. Zamieszkujący tam złodziej przy- 
jmie Cię serdecznie, a następnie spróbuje 
Cię okraść. Kiedy próba zostanie odkryta, 
Locklear zagrozi mu śmiercią. Złodziej za- 
proponuje więc, że za darowanie mu życia 
nauczy Twoją kompanię czegoś ze swojej 
branży („LOCKPICKING”). Gdy już załatwisz 
wszystko co chciałeś w Hawk's Hollow, 
wyjdź na główną drogę i przesuń się trochę 
na zachód „W” (niewiele). 

Kiedy na „S” zobaczysz wzgórze (zaraz za 
Hawk's Hollow), użyj czaru „EYES OF IS- 
HAP”. Powinieneś zobaczyć punkt za wzgó- 
rzem. Idź w jego kierunku, a wówczas zosta- 
niesz zaczepiony przez kilku facetów. Gdy 
ich pokonasz, otwórz skrzynię i weź jej za- 
wartość. Teraz możesz udać się drogą na 
„W”, po drodze odwiedzając jedną światynię, 
aż dojdziesz do domku skryby. Dostaniesz 

rules 


rozmowy na ten temat dowiesz się, że w ko- 
palni Mac Mordain Cadall można nauczyć 
się tej sztuki. Jeśli się tam udasz (trochę na 
„S” od La Mut), to od krasnoluda o imieniu 
Nadur dowiesz się, że na zbrojach zna się 
inny krasnolud, rezydujący po drugiej stronie 
kopalni. Czcigodny Nadur Ban Dok może 
nauczyć Cię za to „WEAPONCRAFT”, czyli 
obróbki broni. Poza tym dowiesz się od nie- 
go, że w kopalni grasuje wielki, ciskający ka- 
mieniami potwór, zwany Brak Nurr. Jeżeli 
potrzebujesz pieniędzy (w ilości 200 suvere- 
nów), to Ban Dok bardzo chętnie Ci zapłaci, 
jeśli tylko pokonasz stwora. Znajduje się on 
gdzieś na pierwszym poziomie podziemi i 
(jeśli tylko nie porywasz się na niego z 
„broadswordami”) jest prosty do pokonania. 
Teraz możesz wreszcie zacząć właściwą 
wędrówkę do Krondoru. Idź drogą na połud- 
nie, aż wylądujesz na wybrzeżu Bitter Sea. 
Następnie dalej na południe. Niedaleko za 
Questor's View (w jednym z domków mia- 
steczka rezyduje nauczyciel MELEE, mo- 
żesz się u niego wyszkolić, jeżeli oczywiście 
dysponujesz wolną gotówką) znajdują się 
rozstaje z tabliczką „SOUTH TO KRON- 
DOR”. Udaj się więc znowu na południe. Po 
drodze spotkasz siwego i bladego, ubranego 
w pidżamę farmera, o imieniu Rowe. W żad- 
nym wypadku nie wolno Ci się zgodzić na 
jego propozycję. Zabierze tylko Twoje cenne 
suvereny, a kiedy zajdziesz do jego stodółki 
niedaleko świątyni Sung (świątynia na głó- 
wnym trakcie do Krondoru; stodoła jest nie- 
daleko, przy bocznej drodze), okaże się, że 
poczciwy Rowe był najpospolitszym zdrajcą, 
a w jego domu czeka na Ciebie cały batalion 
Moredheli pod wodzą czarnoksiężnika. Nie- 
daleko za czatującym na ofiary Rowe'm zo- 
baczysz odbijającą na lewo dróżkę. Przy jej 
końcu znajduje się skrzynia, otwierana has- 
łem „GLOVES”. W skład jej zawartości wcho- 
dzi między innymi zwój „SKIN OF THE DRA- 
GON*, czyli czar niewidzialnej zbroi. Czar 
ten redukuje skutki ciosów zadanych osobni- 
kowi, na którego został rzucony. Przecho- 


; dząc koło Sarth z pewnością zauważysz, 


dująć 
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„FLAMECAST” (to jest rzeczywiście tanie — 
kosztuje tylko 30 suverenów, czyli znacznie 
mniej, niż musiałbyś zapłacić za zwój do- 
stępny w sklepie). Czar ten, w najmoc- 
niejszej swej wersji (20 healthistamina), po- 
woduje uszkodzenie o 90 punktów celu, w 
który go wymierzysz i wszystkich znajdują- 
cych się w pobliżu postaci, o nieco mniejszą 
ilość energii. Niestety, włącznie z tymi, który- 
mi kierujesz. Kiedy załatwisz sprawy z bra- 
tem zakonnym, idź dalej na południe. Droga 
do Krondoru stoi teraz przed Tobą otworem 
(może nie dosłownie, ale kilku band długou- 
chych Moredheli nie trzeba brać chyba na 
poważnie). Po drodze odwiedź świątynię 
Sung. Kiedy dotrzesz już do Krondoru i 
skończysz podziwiać jego piękno i wielkość, 
to śmiało skieruj swe kroki do Pałacu. Ale 
cóż, życie jest ciężkie. Przed bramą dowia- 
dujesz się od strażnika, że mechanizm bro- 
ny jest uszkodzony (prawdopodobnie sabo- 
taż) i nie da się jej podnieść, aby wpuścić 
Lockleara, Owyna i Goratha do środka. Od- 
tąd każdy, kto chce się dostać do Pałacu, 
musi przejść przez sieć kanałów (SEWER). 
Wejście do nich znajduje się na stoku wzgó- 
rza, na którym leży pałac. Zamieszkiwane są 
one przez różnych ludzi. Stojąca przy sa- 
mym wejściu Limm może Ci sprzedać wytry- 
chy, pozostali mieszkańcy, to najczęściej 
zbójcy lub czciciele ciemnego boga — GUIS- 
WA. W kanałach znajduje się kilka wejść do 
rezydencji księcia Aruthy, jednak tylko jedno 
z nich funkcjonuje. Reszta zamków została 
zniszczona i nie da się ich otworzyć. Aby do- 
stać się do Pałacu, musisz najpierw gdzieś 
w podziemiach odnaleźć niejakiego Jamesa, 
który da Ci klucz. Tym właśnie kluczem 
otworzysz przejście do Aruthy. 


ROZDZIAŁ II 

„SHADOW OF THE NIGHTHAWKS 
- GO TO THE BLACK SHEEP TA- 
VERN IN ROMNEY” 

Arutha, po przedyskutowaniu paru spraw z 
Gorathem i swoimi doradcami — Pugiem i Ma- 
kalą, przydzieli Jamesowi (temu, który podaro- 
wał Ci klucz do Pałacu) i Gorathowi niezwykle 
tajną misję sprowadzenia z Romney jego żoł- 
nierzy. Locklear pojedzie gdzieś w ważnej 
sprawie, zaś Owyn musi wracać do domu. 

W pałacowej komnacie (na prawo od ko- 
biety imieniem Katala) znajdziesz wszystkie 
rzeczy, które wcześniej miał Locklear. Jeśli 
wszystko dobrze Ci poszło, w poprzednim 
rozdziale wszyscy trzej Twoi podwładni dys- 
ponowali zbrojami elfów, podczas gdy Ja- 
mes ma zaledwie standardową zbroję kró- 
lestwa. Jeśli tak jest, daj mu zbroję, którą 





kasz Owyna, który będzie chciał się zabrać 
do Romney z Twoimi ludźmi. Gorath sta- 
nowczo się temu sprzeciwi, jednak w osta- 
teczności Owyn uda się wraz z Tobą. Będzie 
miał wszystkie te przedmioty, które niósł 
przy sobie w poprzednim rozdziale. 

Po wydostaniu się z kanałów i załatwieniu 
wszystkich spraw w Krondorze, stoisz przed 
skrzyżowaniem dróg, z których jedną przy- 
szedłeś tu z północnej części kraju, zaś dwo- 
ma pozostałymi — prowadzącą przez Setha- 
non do Lyton i przez Malac Cross do Lyton 
— możesz dostać się do celu podróży. Suge- 
rowałbym jednak, aby wybrać drogę połud- 
niową (przez Malac Cross), gdyż tu po dro- 
dze będziesz miał trzy świątynie i możliwość 
zdobycia fortuny. Będąc w Malac Cross — 
gdzie jest jedna z trzech świątyń tego regio- 
nu — nie omieszkaj wstąpić do karczmy i po- 
gadać z Ivanem Skaldem. Jeśli chcesz, mo- 
żesz teraz wrócić do Darkmoor i zapukać do 
obory. Jeżeli rozmawiając z Ivanem poruszy- 
łeś temat „DOUBLE”, na spotkanie wyjdzie 
Ci brat Jamesa (przynajmniej on tak przy- 
puszcza). Z rozmowy z nim dowiesz się 
dwóch istotnych rzeczy. Po pierwsze tego, że 
jeśli udasz się do Krondoru, w kanałach 
znajdziesz Limm (wita Cię przy wejściu, mu- 
siałeś ją widzieć) i doniesiesz jej pewną in- 
formację, to zostaniesz wynagrodzony. Po 
drugie wiesz już, że niejaki Glover w Lyton 
skupuje przedmioty zwane „Hand of Glory”. 

Jeżeli udasz się do Krondoru i pogadasz z 
Limm na temat „Silven”, dostaniesz pieczęć 
gildii, bez której w dzisiejszych trudnych cza- 
sach nie dotrzesz do Silven. Panuje tam woj- 
na gildii i nikt nie może wejść do miasta, chy- 
ba, że ma właśnie taką pieczęć jaką otrzyma- 
łeś (okazuje się, że wojna z Moredhelami to 
jedno, a wojna między magnatami to drugie). 

Idąc drogą ku Lyton natkniesz się na świą- 
tynię Lims-Kragma. Na „S” od niej jest dom 
z oborą i kilkoma grobami (stoi przy szarej 
drodze). Jeśli do niego zapukasz, to okaże 
się, że jest opętany chorobą. Mimo wszystko 
możesz w nim pogrzebać. Znajdziesz 34 su- 
vereny, a Twoi ludzie zachorują. Operację 
przeszukiwania domu można jednak powta- 
rzać w nieskończoność, za każdym razem do- 
stając tyle samo złota. Kiedy już skończysz 
nabijanie sobie kiesy, idź do świątyni 
Lims-Kragma i uzdrów całą drużynę. Jeżeli 
nie pofatygowałeś się do stolicy (co nie jest 
wcale konieczne) i udałeś się od razu dalej 
na północ, w kierunku Lyton, to jest jeszcze 
jedna możliwość zdobycia pieczęci. | to 
znacznie prostsza. Udaj się od Lyton na „W” 
(główną drogą ku Sethanonowi) i skręć w dru- 
gą przecznicę na „S” (w domku przy końcu 
pierwszej czeka na Ciebie kilku Queniańs| 
AA Na końcu drugiej p rze 








uważysz domek i oborę, a za nimi pole. W 
chatce może być czerwony materiał z odciś- 
niętą twarzą lub też może być pusta. Jeśli tra- 
fiłeś na to drugie, wejdź na pole. Spotkasz 
farmera Maxa Feebera. Jeżeli nie masz ocho- 
ty, to nie musisz w ogóle wchodzić na pole. 
Pieczęcie znajdziesz w oborze. Teraz idź w 
kierunku Silven. Na drodze na wschód od Ly- 
ton spotkasz Abuka, który za drobną opłatą 
zajmie się Twoją edukacją otwierania za- 
mków, do których nie masz klucza 
(„LOCKPICKING”). Koło tej samej drogi (na 
„N”), w małym, ale gęstym zagajniku, znajdu- 
ją się trzy skrzynie, otwierane hasłami — „Rl- 
VER”, „SWORD” i „ICE”. Jeśli potrzebujesz 
tych haseł na piśmie, to podaruj lordowi Lyton 
(mieszka na północ od wschodniego krańca 
Lyton) sześć standardowych zbroi królestwa o 
kondycji powyżej 70 %. 

Idąc dalej na „E” drogą z Lyton, powinieneś 
zobaczyć opuszczony domek. Stań przy nim i 
zastanów się, dokąd chcesz iść. Jeżeli do Sil- 
ven, to skieruj się dalej drogą na południe 
(pod miastem spotkasz kilku chorych facetów 
- po walce Twoi ludzie również zachorują; 
wyleczyć ich można, udając się w Silven do 
świątyni Eortis i rozmawiając z kapłanką). 
Jeśli nie chcesz zaliczać Silven, to od domku 
udaj się bezdrożem prosto na „N” (do kilku 
wygasłych ognisk). Jeżeli pójdziesz inną dro- 
gą, nadziejesz się na patrol Rusałek. Za og- 
niskami zobaczysz dwie gospody. Drogą, któ- 
ra do nich prowadzi, możesz wyjść bez- 
piecznie na główny trakt. Teraz spokojnie 
udaj się ku Romney. Będziesz miał do poko- 
nania jeszcze jednego Zombie, ale ten nie 
jest trudnym przeciwnikiem. 

Niedaleko opuszczonej gospody (trafisz 
na nią w drodze do Romney) jest boczna 
droga. Idąc nią, znajdziesz domek, a po za- 
pukaniu do niego, Jamesa zaczną męczyć 
koszmary. Obejdź dom i otwórz znajdującą 
się za nim skrzynię hasłem „EGGS'. 
Znajdziesz w niej, oprócz błogosławionego 
rapiera, zwój „FETTERS OF RIME” — czaru 
zamrażającego. Wróć na główną drogę i po- 
dążaj dalej ku Romney. 

Skoro potrzebujesz pieniędzy, zanim we- 
jdziesz do Romney pochowaj w pobliskich 
skrzyniach i dołach te rzeczy z branży 
wojskowości, które chciałbyś sprzedać. Jest 
to związane z tym, że po wejściu do tawerny 
„Black Sheep” i odkryciu morderstwa, doko- 
nanego na żołnierzach królewskich przez 
Nighthawków, ceny broni i wszystkiego inne- 
go wzrosną w mieście i jego okolicy nawet 
czterokrotnie (dlatego warto kupić jedzenie 
przed wejściem do Romney, w gospodzie, 
trochę na „S” od miasta). 


ROZDZIAŁ III z Ę 
„THE SPYGLASS AND THE SPI-- 
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gospody serce przestanie im bić (tylko chwi- 
lowo). Zobaczą n wszystkich żołnie- 
rzy, po których przyszli, bestialsko pomordo- 
wanych. Z opowieści sprzedawcy dowiedzą 
się, że winę za to morderstwo ponoszą 
Nighthawki (takie coś ubrane jak Ninja — z 
pewnością spotkałeś już trzech takich w ka- 
nałach pod Krondorem). Na dodatek był z ni- 
mi jakiś Gorath. Nasz bohater oczywiście 
to nie o niego chodzi i wraz z Ja- 

vynem wyrusza rozwiązywać za- 

wie wskazówki — srebrnego 

) i lunetę (SPYGLASS) Są to 

przedmioty — luneta ma to sa- 

co czar „EYES OF ISHAP", po- 


ouje „Silverthorn” — ale 
rować wszystko do woli (za- 
ilverthorn', a nie  „Sil- 
Venom"). 
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strażnik, którego najwy- 
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merald"). 
Teraz udaj się z powrote 
chę dalej na północ zau 
ziom wzrośnie współczynnik odchodzącą na zachód od 
„WEAPONCRAFT”. tu. Przy jej końcu rezyduje 
(olei wrócisz do Diuka Romney, którego możesz wygrać magiczną 
od niego 300 suverenów i „Vir- Zada Ci on kilka pytań. Jeśli na nie odp 
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B-Skrzydłowiec: 

Działa laserowe: trzy — GYRHIL — 9X 

Działa jonowe: trzy — ARMEK SW — 70 

Wyrzutnie torped: dwie - KRUPX MG9 

Silniki: cztery — SLAYN $ KAPRIL JZ - 5 
(290 KTU) 

System czujników: komputer FABRITECH 
ANu — 9q, z fazowaną tablicą tachionową PH — 
5s i radionamiernikiem PK 8f 

System celowniczy: komputer celowniczy 
FABRITECH ANq 3.6 sprzężony z automa- 
tycznym celownikiem IN — 344 -B 


Witaj pilocie! Wpisz się do rejestru i udaj się do 
głównej hali, skąd możesz przedostać się do baz 
prowadzących szkolenie dla naszych pilotów! 
Masz do dyspozycji cztery maszyny, w tym naj- 
nowszą: B-Skrzydłowca. Jest to ciężko uzbro- 
jony, a przy tym bardzo szybki, nowoczesny myś- 
liwiec dalekiego zasięgu. Dysponuje on trzema 
„wyrzutniami pocisków laserowych (stopień po- 
średni pomiędzy X- i Y- Skrzydłowcem) i trze- 
ma wyrzutniami pocisków jonowych (o jedną 
więcej niż tradycyjny Y- Skrzydłowy myśliwiec). 
Wyposażony jest on także w dwa zasobniki peł- 
ne torped protonowych; masz ich do dyspozycji 
aż dwanaście! Silniki manewrowe zostały 
umieszczone, podobnie jak w przypadku X-a, 
na rozsuwalnych płatach, co zapewnia nowemu 
modelowi myśliwca bardzo dużą zwrotność i nie- 
malże taką samą prędkość jaką osiąga legendar- 
ny, najsłynniejszy myśliwiec Sprzymierzenia. 

Jeśli zdecydujesz, że chcesz oswoić się z no- 
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wym panelem sterowniczym oraz ogólnie zwrot- 
nością, szybkością i siłą ognia, to proponuję, 
abyś udał się na lewo, do podstawowego han- 
garu „treningowego (PILOT  PROVING 
GROUND), gdzie (o ile się na to zdecydujesz) 
będziesz mógł za sterami swej maszyny zwie- 
dzić prawdziwy labirynt! 

Kiedy ten podstawowy kurs pilotażu będziesz 
miał za sobą, proponuję abyś udał się do hanga- 
ru symulacji (HISTORICAL MISSION), gdzie 
przy użyciu najnowszych urządzeń, będziesz 
mógł przeprowadzić najsłynniejsze operacje 
związane z nowym modelem statku. Masz do 
wyboru sześć misji: 

1. PROJECT SHANTIPOLE. 

(KORWETA BADAWCZA SHANTIPOLE) 

Zadanie: imperialny szpieg przedostał się na 
pokład naukowo-badawczej korwety SHANTI- 
POLE (CRV SHANTIPOLE) z zadaniem roz- 
poznania jej misji. Kiedy pojawiła się flota Impe- 
rium, rozpoczęła się ewakuacja przeprowadzana 
przez statek VERPINEów, wspomaganych przez 
oddział desantowy komandora ACKBARA. W 
czasie działań korwety SHANTIPOLE zostały 
wytworzone dwa _ prototypowe modele 
B-Skrzydłowca — jeden nieuzbrojony, a drugi 
(którego pilotem jesteś Ty) w pełni gotowy do 
walki. Masz za zadanie osłaniać ewakuujących 
się Rebeliantów. 

Sytuacja: po bitwie o YAVINA, Imperium za- 
częło używać dużej liczby fregat klasy Nebulon 
B w celu eskortowania konwojów, co miało za- 
bezpieczyć je przed atakami rebelianckich myś- 
liwców. Ponieważ Sprzymierzenie nie dyspo- 
nowało wystarczającą liczbą ludzi i sprzętu 
do niszczenia wpierw fregat, a późniejszego 
przechwytywania konwojów, komandor 
ACKBAR opracował dane techniczne cięż- 
kiego myśliwca. Przekonał on także, nie bę- 
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wie ED Sprzymierzenia insektoidal- 


tek znajdzie się w hiperprzestrzeni zawróć i prze- 
prowadź, wraz z Błękitną eskadrą, akcję osłania- 
nia ewakuacji. Ze strony Imperium możesz spo- 
dziewać się ataku korwet (CRV) i transportow- 
ców (TRN), z czego te ostatnie będą próbować 
Cię przechwycić. 

Podpowiedzi: ustaw przepustnicę na maksi- 
mum i prześlij część energii z laserów do tarcz. 
Włącz regenerację energii dział i osłon. W 
pierwszym uderzeniu skoncentruj się na trans- 
portowcach, lecz pamiętaj — nie są to myśliwce i 
klawisz „R” (wybór najbliższego) nic Ci nie po- 
może. Jeśli będziesz chciał zlokalizować naj- 
bliższego, będziesz najpierw musiał użyć mapy 
(klawisz „M”), a następnie wybrać odpowiedni 
statek ręcznym selektorem celu (klawisze „T” i 
„Y”). Trzymaj się blisko i bądź gotowy do po- 
mocy promowi FALCON (SHU FALCON), na 
którym przebywa komandor ACKBAR, dopó- 
ki nie otrzymasz komunikatu o zakończonej 
operacji dokowania. Patroluj teraz okolice kor- 
wety i niszcz wszelkie statki, które mogą sta- 
nowić dlań jakiekolwiek zagrożenie (zwłaszcza 
transportowce)! 


2. ASSAULT AN IMPERIAL CONVOY 

(ATAK NA KONWÓJ IMPERIUM) 

Zadanie: imperialny konwój w systemie PE- 
TRAKIS musi zostać zniszczony. Głównym ce- 
lem ataku są frachtowce przenoszące myśliwce i 
bombowce klasy TIE. Konwój prawdopodobnie 
otrzyma wsparcie z lokalnej bazy Imperium, w 
skład którego wejdzie eskadra myśliwców TIE 
ALPHA (T/F ALPHA). Atak przeprowadzą 
B-Skrzydłowce z Czerwonej eskadry (Czerwo- 
ny Jeden to Ty) wspierana przez jednego X —a. 

Sytuacja: po udanej akcji osłaniania korwety 
Shantipole, wieść o nowym, potężnym myśliwcu 
bardzo szybko i szeroko rozeszła się po flocie 


Imperium. Po pierwszym pokazie jego przewagi 
nad m i TIE, piloci tych ż 


Podpowiedzi: rozkaż skrzydłowemu, aby zaa- 
takował najbliższy frachtowiec (FRT), a sam za- 
jmij się najbliższą korwetą (CRV) — odpal w nią 
sześć torped. Kiedy już ją zniszczysz, podejdź do 
drugiej od strony rufy i strzelaj z laserów w silniki 
— jest tam, w niewielkiej odległości od statku 
„martwe pole obstrzału” (możesz wtedy dołado- 
wać sobie osłony i działa). Kiedy już zniszczysz 
drugą korwetę, poleć do drugiej pary i powtórz 
to, co zrobiłeś z pierwszą! W międzyczasie mo- 
żesz zostać zaatakowany przez kanonierki — 
przerwij wówczas strzelanie do dużych celów i 
albo zniszcz, albo odpędź myśliwce wroga. 


3. CAPTURE THE FRIGATE PRIAM 

(PRZECHWYCENIE FREGATY PRIAM) 

Zadanie: fregata PRIAM (FRG PRIAM) zosta- 
ła ciężko uszkodzona i pozbawiona w większości 
myśliwców TIE, dzięki czemu może stosunkowo 
łatwo zostać _ przechwycona. _ Eskadra 
B-Skrzydłowców, prowadzona przez Czerwo- 
nego Jeden (Ty), ma za zadanie zniszczyć pole 
minowe chroniące przed atakami Rebeliantów i 
zamrozić statek, podczas gdy A—Skrzydłowiec 
Niebieski siedem ma ubezpieczać B- Myśliwce. 
Kiedy fregata zostanie zamrożona, przybędą 
dwie grupy komandosów w transportowcu JAR- 
DI 1 (TRN JARDI 1) i promie PANDA 1 (SHU 
PANDA 1), które mają dokonać abordażu i prze- 
jęcia statku. Operację mają osłaniać A- i 
B-Skrzydłowce. 

Sytuacja: co by się stało, gdyby nowy myśli- 
wiec był przygotowany wcześniej, można by za- 
pytać po akcji przechwycenia fregaty PRIAM? 
Jako potężniejszy substytut Y—a, mógłby wyko- 
nywać te same co poprzednik zadania, lecz 
mniejszą liczbą jednostek! W poprzedniej akcji 
fregata PRIAM została pozbawiona większo- 
ści TIE i poza kilkoma ich grupami i kilkuna- 
stoma minami, nic właściwie nie stoi na prze- 
szkodzie ataku. Generał Dodonna wydał roz- 
kaz przechwycenia statku przez Siły Specjalne. 
Twoją misją jest zamrożenie PRIAMA i osłona 
akcji przejęcia. 

Pomoc: odpal wszystkie swoje torpedy w kie- 
runku fregaty. Kiedy pojawi się eskorta, wydaj 
polecenie ataku na myśliwce i pomóż mu w ich 
pokonaniu. Zniszcz pole minowe i strzelaj do fre- 
gaty z laserów, aż zniszczysz jej osłony, po czym 
przełącz się na działa jonowe i „zamróż” statek. 
Kiedy pojawi się eskadra kanonierek MU (GUN 
MU), przechwyć ją i wracaj do domu. 


4. B-WING ATTACK ON THE SHRIKE 

(ATAK NA FREGATĘ SHIRIKE) 

Zadanie. Jako pilot B-Skrzydłowca 
Czerwonego Jeden, masz przeprowadzić 
atak przeciwko fregacie SHRIKE (FRG 
SHRIKE); wspomagać Cię będzie 
A-Myśliwiec ze Złotej eskadry, który ma za 
zadanie przechwycić i zniszczyć myśliwce 
samice jej osłonę. SHRIKE będzie pró- 















bować ucieczki w hiperprzestrzeń w okolicach la- 
tarni nawigacyjnej (NAV BUOY), która chronio- 
na jest przez pole minowe. 


Sytuacja: jest to misja przedstawiająca 
pierwsze wykorzystanie eskadry 
B-- skrzydłowych myśliwców, w ataku na impe- 
rialną fregatę. Przeprowadzona ona została 
przez słynnego KEYANA FARLANDERA — czy 
potrafisz powtórzyć jego sukces? Atak ten za- 
skoczył Imperium na tyle, że jego Wywiad 
Wojskowy odmówił przyjęcia wiadomości, jako- 
by atak trzech myśliwców klasy B i jednego klasy 
A mógł zniszczyć ciężko uzbrojoną i opancerzo- 
ną fregatę klasy Nebulon B! W konwoju owym 
brało również udział kilka kanonierek i korwet, 
po których także zaginął ślad! 

Pamiętaj, że celem Twojego ataku jest fregata, 
a nie myśliwce! Nie ganiaj za niewielkimi sta- 
teczkami, a zabierz się za „grubą rybę”! Nie anga- 
żuj się w walkę kołową, chyba że zostaniesz bez- 
pośrednio zaatakowany. 

Pomoc: kiedy tylko namierzysz fregatę, odpal 
swoje torpedy protonowe i wydaj rozkaz ataku 
swoim skrzydłowym. Podejdź możliwie blisko i 
używaj dział laserowych, do momentu ukazania 
się komunikatu o stanie fregaty: „HULL DAMA- 
GED”. Odeślij wtedy skrzydłowych i dokończ 
dzieła, a zestrzelenie zostanie zaliczone na Twoje 
konto! 


5. ATTACK DEATH STAR SURFACE 
(ATAK NA OE Na POWIERZCHNI GWIAZ- 


DY ŚMIERCI) 
Zadanie: masz 
oczyścić po- 


wierzchnię Gwiaz- 
dy Smierci z wież 
laserowych (TUR- 
BOLASER) w pro- 
mieniu dwóch kilo- 





podczas bitwy o Yavina? Co mogłoby się stać, 
gdyby to te myśliwce atakowały największą sta- 
cję bojową Imperium? Nie wiadomo na pewno, 
ale misja ta jest symulacją takiego właśnie zda- 
rzenia. 

Masz dolecieć do latarni nawigacyjnej i 
zniszczyć otaczające ją wieże laserowe. Cztery 
hangary myśliwców wroga ukryte są pod posta- 
cią niewinnych kontenerów (są one jednak wi- 
doczne w liście celów). 

Podpowiedź: przesuń listę celów (klawisze „T” 
i „Y”), aż na selektorze zobaczysz kontener CON 
1. Zaznacz go (klawisze SHIFT+„F5”), dzięki 
czemu zawsze będziesz mógł go odnaleźć (kla- 
wiszem „F5”). Wybierz teraz drugi kontener 
CON 2 i ponownie go zapamiętaj (SHIFT+ „F6”). 
Podobnie zrób dla pozostałych: CON 3 i CON 4 
(lecz wybierz kolejne pamięci: „F7” i „F8”). Wy- 
bierz teraz i zniszcz CON 1, a później CON 2, 
CON 4 i CON 3 (pamiętaj o torpedach protono- 
wych!). Nie angażuj się w walkę z myśliwcami 
(chyba, że będzie to konieczne) — kiedy wyko- 
nasz główne zadanie, możesz już bez większych 
problemów zająć się latającymi wrogami! 


6. DEATH STAR TRENCH RUN 

(ATAK NA GWIAZDĘ ŚMIERCI) 

Zadanie: lecąc za wskazaniami radiolatarni, 
masz osiągnąć kanion w Gwieżdzie Smierci 
(DEATH STAR TRENCH]). Po kilkukilometro- 
wym locie z równoczesnym namierzaniem celu 
(kanału wentylacyjnego — EXHAUST PORT) 
użyj torped protonowych. Uważaj na myśliwce 
TIE — Imperium wyśle za Tobą swoich naj- 
lepszych pilotów! 

Sytuacja: jest to symulacja najważniejszej czę- 
ści bitwy w systemie Yavina. Ma ona na celu 
sprawdzenie, jak zachowałby się silniej uzbrojony 
i opancerzony B-Skrzydłowiec, w warunkach, 
w których działał X- Myśliwiec. Mimo nieco 

do 


niewielki cel, pod kątem prostym i to na doda- 
tek na pełnej prędkości, to dopiero wyzwanie 
dla pilota! 

Pomoc: ustaw ładowanie laserów na maksi- 
mum i zniszcz szybko atakujące Cię myśliwce 
TIE z grupy Alfa (T/F ALPHA). Kiedy już to zro- 
bisz, prześlij nadwyżkę energii z laserów do 
osłon, skonfiguruj osłony tak, aby mieć osłoniętą 
rufę i wleć w kanion prowadzący w lewo (zaraz 
za drugą radiolatarnią). Teraz odłącz łado- 
wanie dział (zostaw jedynie minimalne pod- 
trzymywanie) i ponownie prześlij nadwyżkę 
energii z laserów (zostaw sobie jednak tro- 
chę — będziesz musiał oczyszczać sobie 
drogę). Kiedy znajdziesz się w odległości 
około pięciu kilometrów od celu, wyłącz 
podtrzymywanie laserów, przełącz broń na 
torpedy fotonowe, a gdy uzyskasz stały i pe- 
wny namiar — strzelaj i uciekaj! Jeśli jesteś 
bardzo dobrym pilotem, to może Ci się to 
udać! Niech Moc będzie z Tobą! Kiedy będziesz 
miał już za sobą wszystkie te symulacje i, teore- 
tycznie, wszystkie możliwości nowego myśliwca, 
proponuję abyś udał się do androida przydziela- 
jącego zadania (CHANGE TOURS). 


1. PROTECT THE B-WING ASSEMBLY 
AREA (OBRONA WYTWÓRNI 
B-SKRZYDŁOWCÓW) 

Zadanie: obrona obszaru produkcyjnego kil- 
kunastu nowych B- Skrzydłowców przed siłami 
uderzeniowymi Imperium. X-Myśliwiec ze Zło- 
tej eskadry udał się na patrol i wróci w przeciągu 
piętnastu minut. X-Skrzydłowiec Czerwonego 
Jeden jest eskortą frachtowca NIVEN (FRT NI- 
VEN). Kiedy ten osiągne swoje miejsce przezna- 
czenia, powinieneś rozpocząć patrolowanie oko- 
licy i niszczyć wszelkich pojawiających się wro- 
gów. Twoja misja zostanie zakończona z momen- 
tem powrotu X-a Złotego Jeden, wraz z 
frachtowcem PURNEL (ERT PURNEL). 

Sytuacja: witajcie na służbie, piloci! Wasz 
urlop był naprawdę krótki, lecz odwołanie jego 
dalszego ciągu stało się koniecznością: wiado- 
mość o zniszczeniu stacji Imperium rozeszła się 
po Galaktyce. Spowodowało to zwiększenie się 
prestiżu Sprzymierzenia, a zarazem skali poszu- 
kiwań nas przez Imperium — przeciwko jego si- 
łom, rzucimy Was, najsłynniejszą eskadrę Rebelii 
— eskadrę Czerwoną. 

Jak zapewne wiecie poszukujemy ciągle 
miejsca na nową bazę. W międzyczasie jednak 
udało się nam opracować nowy model myśliwca 
— B-Skrzydłowca! Spędziliście za jego stera- 
mi, wprawdzie w symulatorach, wiele czasu i 
nie będę Was przekonywać o jego zaletach. Są 
one o tak szybko, jak to tylko jest 
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ich zanim nadleci kolejna fala kanonierek 
RHO, to przerwij atak i przechwyć nadlatujące 
myśliwce. 

W żadnym wypadku nie pozwól, aby kano- 
nierki zaatakowały B —skrzydłowce! 


2. COVER B-WING EVACUATION 

(OSŁANIAJ EWAKUACJĘ B-SKRZYDŁOWCÓW) 

Zadanie: jeden z obszarów produkcyjnych, w 
których wytwarzane są B-Skrzydłowce, został 
odkryty przez zwiadowców Imperium. 

Musi on zostać ewakuowany, zanim zostanie 
zniszczony przez nadlatujący gwiezdny niszczy- 
ciel. Piloci promów znajdujący się na stacji zasią- 
dą za sterami wytwarzanych myśliwców i odsko- 
czą w hiperprzestrzeń tak szybko, jak to tylko 
będzie możliwe. Habassanie obiecali przysłać 
statek, który zabierze personel cywilny. Piloci 
X-Skrzydłowców z Czerwonej eskadry mają 
osłaniać całą operację przed nadlatującymi siła- 
mi Imperium. 

Sytuacja: ostatni rajd Imperium zmusił nas do 
ewakuacji stoczni. Atak ten został wykryty przez 
istoty zwące się HABASSANAMI. Bezpośrednia 
komunikacja z nimi nie została jeszcze ustano- 
wiona, lecz wierzymy, że chcą nam pomóc. Pod- 
czas krótkiego kontaktu, udało się nam wyjaśnić, 
iż nie będziemy w stanie ewakuować personelu 
wytwórczego, a oni zgodzili się udzielić nam po- 
mocy. 

Eskadra Czerwona wyśle eskadrę czterech 
X-Myśliwców, które mają za zadanie osłonę ca- 
łej operacji. Musicie pamiętać, że piloci 
B-Skrzydłowców, to piloci cywilni; nie są oni 
wprawieni w walce i nie wolno Wam dopuścić do 
ataku na nich — będą polegać tylko na Waszych 
Pomoc: zaraz po pojawieniu się 
TIE bombowców ALPHA ASAP (T/B ALPHA) 





zaatakuj je i spróbuj zniszczyć. Ć. deśli uda Ci 





się to, nim pojawi się w małej odległości grupa 
TIE- bombowców BETA (T/B BETA), to rozkaż, 
by skrzydłowi ciągle atakowali TIE-bombowce 
ALPHA, a sam zabierz się za nowo przybyłych. 

TIE-bombowce ALPHA i BETA oraz 
TIE-- Myśliwce GAMMA (T/F GAMMA) nadlecą 
w siedmiu falach. 

Nie zbliżaj się do niszczyciela — jedno trafienie 
weń zbłąkanym pociskiem zaowocuje wystrzele- 
niem eskadry TIE-bombowców DELTA (T/B 
DELTA). Jest to eskadra złożona z sześciu ma- 
szyn pilotowanych przez pilotów klasy TOP 
ACE, nadlatująca w dwóch falach. 


3. PROTECT B-WING DELIVERY 

(OBRONA PRZEJĘCIA B-SKRZYDŁOWCÓW) 

Zadanie: odbywa się operacja przejęcia no- 
wych B-Myśliwców na pokład krążownika MA- 
RIA (CRS MARIA). Para A — Skrzydłowców z es- 
kadry Czerwonej ma osłaniać nowe myśliwce do 
czasu szczęśliwego osiągnięcia celu. Są one pilo- 
towane przez pilotów promów, zupełnie nie przy- 
gotowanych do walki! 

Sytuacja: dzięki Waszemu sprawnemu działa- 
niu i pomocy HABASSAN, udało się dokonać 
ewakuacji zarówno maszyn, jak i ludzi z zagrożo- 
nego obszaru. W chwili obecnej, już po nawiąza- 
niu stałej łączności, prowadzone są rozmowy na 
temat przyłączenia się HABASSAN do Sprzy- 
mierzenia. 

Niestety, rozmowy nie są zbyt skuteczne, gdyż 
mają oni status rasy neutralnej; nie kontaktują 
się z Imperium i nie chcą walczyć przeciw niemu. 
Mimo wszystko próbujemy ich pozyskać, gdyż 
być może, dzięki ich znajomości przestrzeni kos- 
micznej w promieniu wielu sektorów, udałoby się 
nam znaleźć planetę dogodną do naszych celów. 

B-Skrzydłowce, które wcześniej udało się 
Wam uratować mają uzupełnić brak w myśliw- 
cach na krążowniku MARIA. Dwa A-Myśliwce z 
eskadry Czerwonej mają osłaniać operację przeję- 
cia. Nie wolno wam dopuścić do zaatakowania 
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dziura — kiedy zamknęła się, przeszliśmy ponaa 
nią i weszliśmy na schody. Znaleźliśmy się na 
pierwszym poziomie karmazynowej wieży - w 
(445). Kiedy poszliśmy korytarzem zostaliśmy prze- 
teleportowani do (446), gdzie napotkaliśmy maga, 
który pokonany zostawił karmazynowy pierścień 
(CRIMSON RING). W (447) znajdowała się nisza — 
włożenie do niej czegokolwiek powodowało zmianę 
przedmiotu w kryształową kulę. W przekonaniu, że 
mogą one się przydać, zabraliśmy trzy takie kule. 
W drodze powrotnej musieliśmy przełączyć prze- 
łączniki (448) i (449), aby wyłączyć ukryte pułapki 
teleportacyjne. Wróciliśmy do wejścia (445), ze- 
szliśmy w dół i poszliśmy do (450). Tam na obu pły- 
tach naciskowych zostawiliśmy po jednym przed- 
miocie, dzięki czemu zniknęły ściany blokujące 
przejście na północ. Weszliśmy świeżo odsłonięty- 
mi schodami na górę i wyszliśmy na pierwszym po- 
ziomie karmazynowej wieży (451). 


KARMAZYNOWA WIEŻA - POZIOM 1 

(CRIMSON TOWER - level 1) 

Poszliśmy korytarzem przed siebie i na jego ko- 
ńcu w (452) znaleźliśmy kolejny karmazynowy 
pierścień — ukryty za gobelinem, który wystarczyło 
poruszyć, by wypadł. Zabraliśmy go i weszliśmy do 
pomieszczenia na południu. Skierowaliśmy się na 
zachód do (453) - było tam kilka teleporterów; 
między nimi leżał lepiący się papier (STICKY PA- 
PER) - był tak lepki, że dopiero zaklęcie zdejmo- 
wania przekleństwa (REMOVE CURSE) poradziło 
sobie z odklejeniem go od ręki. Wybraliśmy tele- 
porter położony najbardziej na południe — przerzu- 
cił nas do (454); teraz weszliśmy w teleporter 
wschodni. Zostaliśmy przeteleportowani, a gdy 
wróciliśmy do (454) okazało się, że teleporter znik- 
nął i mogliśmy podejść do ściany (455). Tam włoży- 
liśmy w wycięcie karmazynowy pierścień i prze- 
szliśmy przez odkształconą ścianę. W (456) znaleź- 
liśmy leżący na podłodze zwój wywoływania stra- 
chu (FEAR) oraz uciekające przed nami dwa kar- 
mazynowe pierścienie. W (457) włożyliśmy w Ścia- 
nę kolejny pierścień i przeszliśmy dalej. W (458) 
znaleźliśmy mapaj (MAPAJ), a po wejściu w iluzje 
ścian zbroję płytową (459), szatę maga i życzenia 
uśmiechu (SHALL OF REJOICE) w (460). Weszliś- 
my po schodach (361) i znaleźliśmy się w miejscy 
zbudowanym głównie z ruchomych ścian. W jed- 
nym z narożników można było napotkać istotę, od 
której dostawało się monetę (363). Kiedy już mieliś- 
my ją w posiadaniu, poszliśmy dalej i po schodach 
(464) weszliśmy do (465), skąd doszliśmy przez 
iluzje w (466) i (467) do schodów w (468). Nie mog- 
liśmy iść korytarzami ze względu na pułapki tele- 
portacyjne — co pewien czas są takie, przerzucają- 
ce do tyłu. Kiedy już weszliśmy po schodach zna- 
leźliśmy się w (469). Tam wrzuciliśmy do otworu w 
ścianie (470) otrzymaną wcześniej monetę i drzwi 
obok otworzyły się. Weszliśmy w korytarz i w (471) 
napotkaliśmy dwóch magów — jeden z nich zosta- 
wił pierścień ochronny (RING OF PROTECTION), 
w (472) i (473) kolejni zostawili nałokietniki. Teraz 
skierowaliśmy się do schodów (474), z których wy- 
szliśmy w (475). Teraz przed każdym (476-478) 
musieliśmy użyć czaru dezintegracji i w każdy ze 
stojaków włożyć ognistą kulę. Kiedy już to zrobiliś- 
my, po komnacie rozbiegło się wiele świetlnych 
promieni, które skupiły się w (479). Kiedy po chwili 
tam podeszliśmy, oczom naszym ukazało się kółko, 
które pociągnięte otworzyło nam przejście na drugi 
poziom. 


KARMAZYNOWA WIEŻA — POZIOM 2 

(CRIMSON TOWER -— level 2) 

Kiedy otworzyliśmy oczy byliśmy w (480) — ru- 
szyliśmy na zachód. W (481) nacisnęliśmy przy- 
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estłto błoto bogate w Filanium, w przyszło- 
ka Cię w nim kąpiel. 
dostać się do miasta, musisz zmienić bieg 
zeki — otworzyć zaporę. Odnajdź miejsce, gdzie 
jest przepaść, a za nią potężna kolumna z kilkoma 
przełącznikami. Jeszcze dalej jest teleporter do la- 
biryntu, w którym musisz odnaleźć klucz i właściwą 
dźwignię. Układ ścian w labiryncie kontrolujesz 
przez przełączniki na kolumnie. 
Klucz: wszystkie muszą być w pozycji „góra”, 
przycisk wyłączony. 
Drzwi: opuść „switch” i „lever”, naciśnij przycisk. 
Przeszukaj Ardunous (prozmawiaj z duchem 
przy fontannie) i powróć do zamku. 


TALORUS 

Ametystowa różdżka jest w centralnym po- 
mieszczeniu na N pierwszego poziomu, GEM na 
środku jeziora lawy (2 poziom). Mógłbyś już 
wracać, powinieneś jednak uratować Talorus 

przed Strażnikiem. 
Strażnik zmienił „program” Ductosnore 
obsługującego produkcję nowych Talorian w 
Ductosnore Chamber (SE róg pierwszego 


a) Znaleźć kryształ o kodzie E0Y2 w N części dru- 
giego poziomu (śmietnik) 


b) Zabrać Delgnizator z fabryki Vorzów na S$ 
2-giego poziomu (jest na ścianie) 

c) Znaleźć kryształ M4Y8 w składzie za komnatą 
Futuriana (SW róg pierwszego poziomu) 

d) zabić starego Ductosnore. Drzwi do Ductos- 
nore Chamber otworzą się. 

e) NIE dotykać żadnych przełączników. Położyć 
kryształ E0Y2 na purpurowym polu, M4Y8 na żółtym, 
a Delgnizator na środkowym, okrągłym podeście. 

f) pociągnąć za łańcuch. 


Teraz możesz wrócić do Altary. Użyj jej różdżki w 
następujących miejscach: 

Prison Tower — przed drzwiami do celi Bishopa; 

Killorn Keep — znajdź przejście w SE rogu bara- 
ków, zejdź na drugi poziom, zabij człowie- 
ka-demona i wejdź do pokoju, w którym dwa 
„brain creatures” podtrzymują siłą woli zamek w 
powietrzu. NIE zabijaj ich (jeszcze), tylko użyj tam 
różdżki; 

lce Caverns — fontanna na rynku Ardunous; 

Talorus — Ductosnore Chamber. 


SCINTILLUS ACADEMY FINAL EXAM 

Tutaj będziesz mógł wreszcie sprawdzić swoje 
możliwości. Musisz przejść ośmioczęściowy test 
najsławniejszej akademii magów, podczas którego 
nie wolno Ci będzie odnowić zapasu Mana. 

Egzamin jest długi, ale dosyć prosty — nie będę 
wdawał się w szczegóły. Po ósmej sekcji znajdziesz 
się we właściwych pomieszczeniach Akademii. W 
głównej sali (z pentagramem) użyj różdżki. Jesttam 
także gem. 

Dla zdobycia kamieni Vas, Tym i Flam warto udać 
się też do skarbca magów. Umieścili go zmyślnie w 
Ethereal Void, możesz się tam dostać przez bramę 
księżycową (moongate). Jedna podpowiedź: gdy 
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w końcu dojdziesz do sali ze skrzynią, szukaj Ścia- 
ny, przez którą można przejść. Musisz mieć założo- 
ne fraznium gauntlets. Następna sala jest pusta — 
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pozornie, właściwy skarb magów został ukryty pod 
ruchomą płytą posadzki. 


PITS OF CARNAGE 

Następne więzienie Guardiana. Jest to loch, do 
którego wrzuca się najgorszych przestępców poli- 
tycznych i kryminalistów, rządzi tam prawo dżungli. 
Musisz stoczyć minimum trzy walki na arenach, 
aby czuć się w miarę bezpiecznie. 

GEM ma najgroźniejszy wojownik z całego towa- 
rzystwa, Dorstag. Nie chce on nawet rozmawiać z 
Tobą o pojedynku, a atakowanie go przy jego ob- 
stawie, to metoda wyjątkowo niepraktyczna. Naj- 
pierw wyzwij na pojedynek konkurentkę Dorstaga, 
Zarię. Używa niebezpiecznych czarów i jest za- 
bójcza na odległość, wybierz więc arenę Ziemi i 
atakuj z bliska mieczem. 

W jej skrzyni jest kilka butelek Basilisk Oil, które 
przydadzą się w przyszłości (nie pij!). Następnie 
sprowokuj Dorstaga (spytaj o bliznę) i zabij go. 
Uważaj, jest naprawdę dobry. 

Różdżki użyj w położonym centralnie na N poko- 
ju z klapą w suficie (miejsce, gdzie lądują nowi ska- 
zańcy). Zejdź na drugi poziom i odnajdź maga Zo- 
ranthusa. On opowie Ci o możliwościach uwięzie- 
nia powietrznego demona w różnych pojemnikach 
— w tym także w człowieku — i obieca Ci butelkę z 
demonem w zamian za Sceptre of Deadly Seeker. 

Jeżeli nie możesz zabić Dorstaga sam, zejdź na 
trzeci poziom. Znajdź tam trolla Bloga, daj mu sza- 
ry kamyk w prezencie, pozwól się ograć w grę Whi- 
te-Rock-Black-Rock. 

Zostań jego przyjacielem. Blog (podobno, nie 
sprawdzałem) wychodzi na górę i z czystej sympatii 
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Zanim wybierzesz się do Ethereal Void, uż 
branych w grobowcu ziół. W jednej z kolejnych wi 
przeniesiesz się do Shrine of Spirituality — jest to 
JEDYNY sposób, aby się tam dostać. Zza nagrob- 
ków wyjmij GEM w kształcie serca; śniąc nie mo- 
żesz nic zabrać ze sobą, ale wyrzuć go za barierę z 
kolumn. 


ETHEREAL VOID 
Bardzo perfidny pomysł autorów programu. Jest 
to Świat snów, całkowicie surrealistyczny. Co 
gorsza, nie działa tam mapa, kompas i żadne z za- 
klęć lokacyjnych. 
Wid składa się z czterech sekcji, które TRZEBA 
przechodzić w specjalnej kolejności. W przeciwnym 
razie można paść ofiarą drobnego błędu w pro- 
gramie (tzn. brama żółtej sekcji będzie przesu- 
nięta i do połowy schowana w podłodze, co 
praktycznie uniemożliwia skończenie gry). 

Na pewno można je przejść w następującej 
kolejności: żółta, czerwona, niebieska i purpu- 
rowa. Aby trafić do kolejnej sekcji, należy po- 
dążać ścieżką w odpowiednim kolorze i wcho- 
dzić w bramy, aż krajobraz nie zmieni się wy- 
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opracowanie: Adam Les 
w oparciu o wersję 


dystrybucja: IPS Computer Group. 
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KONKURS DLA STAŁYCH 

CZYTELNIKÓW (i9) 

Poniżej zamieszczono pięć pytań, na 
które bez trudu powinni odpowiedzieć stali 
Czytelnicy naszego pisma. Jeśli będziecie 
mieli problemy z odpowiedzią na niektóre 
pytania, radzimy sięgnąć do poprzednich 
wydań „CS, a na pewno znajdziecie tam 
prawidłową odpowiedź. Poczynając od 
tego numeru „CS” postanowiliśmy skrócić 
nieco termin nadsyłania kart z odpowiedzi 
na konkurs. Przyspieszy to znacznie okres 
oczekiwania na wyłonienie zwycięzców, a 
co za tym idzie, otrzymania nagród. Teraz 
wyniki konkursu zamieszczonego w danym 
numerze będziemy ogłaszali już w następ- 
nym, a nie tak jak dotychczas, za dwa nu- 
mery. Dlatego dzisiaj zamieszczamy rozwią- 
zania i listę nagrodzonych z dwóch ostat- 
nich wydań „CS” — 2/94 (17) i 3/94 (18). 


ROZWIĄZANIE KONKURSU DLA 

STAŁYCH CZYTELNIKÓW z nr 2/94 

(17) Oto prawidłowe odpowiedzi: 

1. Adventure Soft (na Licencji Lucas 
Arts) 

2. 3 części 

3. American Revolt 

4. Electronic Arts 

5. Edward Carnby 


ROZWIĄZANIE KONKURSU 

DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 

z nr 3/94 (18) 

Oto prawidłowe odpowiedzi: 

1. MicroProse 

2. Sam — jest psem policjantem, a Max 
jest królikiem, wiernym przyjacielem Sama 


3. Gabriel Knight: Sins of the Fathers 

4. Empire Software 

5. „Sikoreczka” alias „arwawy Stempelek” 
(wystarczyło podać tylko jedno „pseudo”) 


Dziękujemy wszystkim, którzy wzięli 
udział w konkursie, zapraszamy do wzię- 
cia udziału w następnych. 

Zwycięzcy wyłonieni drogą losowania 
otrzymują joysticki f-my Quick Shot. 
Użytkownicy PC - tów „Warrior” 5, a po- 
zostali „Apache” 1. 


LISTA NAGRODZONYCH: 

1. Jan „RIP” Giedrojć, Bydgoszcz, ul. 
Modrakowa 44a/23 

2. Radek Bodych, Warszawa, ul. Kazury 
6/73 
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3. Anna Cyganik, Duszniki Zdrój, ul. 
Sprzymierzonych 2/II1/2 

4. Rafał Romejko, Giżycko, ul. Staszica 
1/2 

5. Krzysztof Bukiewicz, Poznań, Os. 
Oświecenia 62/102 


1. Anna Cyganik (szczęściara), Duszniki 
Zdrój 

2. Artur Siedlarski, Sosno- 
wiec — Zagórze, ul. Lubelska 18/35 

3. Janusz Jodłowski, Sanok, ul. Kwiato- 
wa 38 

4. Krzysztof Wysoczyński, 
Bielsko — Biała, ul. Buczka 17/28 

5. Maciej Dakowicz, Białystok, ul. Mic- 
kiewicza 14/8 


Gratulujemy! 

Nagrody wyślemy pocztą. Prosimy Was 
o czytelne podawanie adresu zwrotnego, a 
także o informowanie nas jakim typem 
komputera dysponujecie. 

Uwaga, uwaga: Ryszard Król z Krako- 
wa — gdybyś nie zapomniał o podaniu 
nazwy jlicy na której mieszkasz, byłbyś 
teraz właścicielem wspaniałego joysticka 
„Warrior V”. Przykro nam, ale nadawcy, 
którzy zapominają o podaniu pełnego 
adresu zwrotnego nie mogą otrzymać na- 
grody. Przepadło, ale nie łam się, to 
przecież nie jest ostatni konkurs ogłoszo- 
ny przez „CS” 


PYTANIA KONKURSOWE (19) 

1. Jaka firma opracowała grę „Arnie. 

2. Wymień chociaż jedną grę autorstwa 
firmy Cryo 

3. Jak brzmi tytuł najnowszej gry firmy 
Bullfrog 

4. Podaj imię złego czarownika wystę- 
pującego w grze „Dragonsphere” 

5. Jaki podtytuł nosi gra „Great Naval 
Battles II” 


Na odpowiedzi czekamy do dnia 15 
WRZEŚNIA "94 


UWAGA! Oprócz odpowiedzi ko- 
niecznie podaj typ swojego komputera i 
numer konkursu — w tym przypadku „19 

Korespondencję należy przesyłać na 
adres: 


COMPUTER STUDIO 
04—202 Warszawa 
al. Marsa 6 





IBM PC 
ATARI ST AMIGA 


COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 
tel. (0-22)618-08-95 (w godz. 11-19) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 





AMIGA, C-64, ATARI XL/XE, IBM, GRY TV 


SPRZĘT NOWY, UŻYWANY, USZKODZONY 
Części i układy do komputerów 8—bitowych 
Komputery, stacje, monitory, myszy, joysticki, 

cartridge, dyskietki, najnowsze programy i 

GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, 


Jeśli chcesz coś sprzedać, wymienić lub tanio 
kupić, napisz do nas po szczegółowe informacje i 
katalogi. Dołącz kopertę A5 ze znaczkiem. 
Pomoc gwarantowana. 


STUDIO KOMPUTEROWE 
„CHIP. 
SKRYTKA POCZTOWA 15 
24-320 PONIATOWA TEL. 45—14 


WSZYSTKO TYLKO WYSYŁKOWO 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


AMIGA 

COMMODORE 64/128 

IBM PC XT/AT 
Katalogi gratis po przesłaniu koperty zwrotnej + 
znaczka 5000 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym 

STUDIO KOMPUTEROWE MSS 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


95-200 Pabianice. 
ul. Wileńska 79. 
tel/fax (0-42) 15 49 61 
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* CD-ROM SONY CDU 33A_ 
* CD-ROM TEAC CD50 SCSI 
* SOUND BLASTER PRO 
* SOUND BLASTER 16 MULTI CD 
* SOUND BLASTER AWE 32 
* GRAVIS ULIRASOUND 1 MB 


i Podane orientacyjne ceny zawierają 
Sprzedaż hurtowa i detaliczna: podatek VAT Sprzedaż detaliczna: 
04-506 Warszawa D.H. 'KAMIONEK" lp. 


ul. Minerska 73 tel./fax 12-09-38 rowadzimy również sprzedaż wysyłkową Warszawa ul.Kinowa 19 
pon.-pt. ; O( za zalicz l pocztowym godz. pon.-pt. 13.00-20.00 





